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ВОЗМОЖНОСТИ ЦИФРОВЫХ РЕСУРСОВ ГЕЙМИФИКАЦИИ  

ДЛЯ ПОДДЕРЖКИ КОГНИТИВНОГО РАЗВИТИЯ ЛИЧНОСТИ* 

Е. В. Соболева (Киров, Россия) 

Проблема и цель.  Статья посвящена решению научной проблемы реализации потенциала 

цифровых ресурсов геймификации для поддержки когнитивного развития личности. Цель ста-

тьи – выявление возможностей эффективного использования цифровых ресурсов геймификации 

для поддержки когнитивного развития личности. 

Методология. Включает анализ психолого-педагогической, методической и технической 

литературы зарубежных и отечественных авторов по вопросам использования цифровых ре-

сурсов в познании и обучении; метод систематизации и обобщения фактов, концепций. 

На  этапе педагогического эксперимента применялись эмпирические методы: наблюдение, ан-

кетирование, тестирование, анализ результатов когнитивной деятельности учащихся.  

Результаты. Во-первых, исследован потенциал современных цифровых технологий отно-

сительно развития всех видов мыслительных процессов (формирование понятий, решение задач, 

логика и др.). Во-вторых, выявлены проблемы, ограничивающие на практике активное исполь-

зование цифровых ресурсов для обучения когнитивному моделированию. В-третьих, определены 

условия эффективного применения сервисов геймификации для включения в когнитивную дея-

тельность. В-четвёртых, для реализации выявленных условий предложен подход к организации 

когнитивного моделирования в игровом образовательном пространстве.  

Заключение. Обобщаются возможности эффективного использования цифровых ресур-

сов геймификации для поддержки когнитивного развития личности. 

Ключевые слова: игровая образовательная среда; системное мышление; когнитивное раз-

витие; деятельностный подход; интеллект; пространство игры; эффективность обучения. 

 

 

Постановка проблемы 

Подготовка человека к жизни, успешной 

трудовой деятельности и продолжению обра-

зования в условиях информатизации обще-

ства, предполагает, во-первых, формирование 

знаний, способов деятельности и опыта в ре-

шении информационных задач, т. е. владение 

инструментарием интеллектуального труда; 

во-вторых, достижение определённого уровня 

способностей к интеллектуальной работе, 

формирование соответствующего стиля и  
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качества мышления. Роль моделирования как 

учебно-познавательной деятельности в реше-

нии этих задач признавали выдающиеся педа-

гоги и психологи Л. С. Выготский 1 , 

П. Я. Гальперин2 , М. А. Холодная [25] и др. 

В  исследованиях современных учёных 

Д. А. Леонтьева, А. А. Лебедевой, В. Ю. Ко-

стенко [2], Ю. А. Тюменевой [8], В. А. Пота-

турова [7] также обосновывается положитель-

ное влияние моделирования как метода обуче-

ния на развитие мышления ребенка, формиро-

вание умений выделять главные связи и зако-

номерности, комбинировать свойства и явле-

ния объекта, объединять их в единое целое. 

Значимость когнитивной деятельности 

при моделировании для решения задач интел-

лектуального воспитания обоснована в рабо-

тах T. Emerson, L. English и K. McGoldrick [19] 

и др. Различные подходы к обучению модели-

рованию в школе, дидактические проблемы и 

методический опыт по разным школьным 

предметам представлены в исследованиях 

A. Edwards и M. Head [18], E. Manz [26], 

A. Sokolowski, B. Yalvac и C. Loving [33]. 

Отметим, что на этой базе в современ-

ных зарубежных исследованиях разрабатыва-

ются системы, методы, методики и педагоги-

ческие технологии, которые позволяют стро-

ить образовательный процесс таким образом, 

чтобы усвоение знаний и формирование уме-

ний не становилось итоговой точкой и конеч-

ной его целью, а служило инструментом лич-

ностного развития, становления ребенка как 

                                                           
1 Выготский Л. С. Мышление и речь. – М.: Националь-

ное образование, 2016. – 368 с.  
2 Гальперин П. Я. Лекции по психологии. – М.: КДУ, 

2002. – 400 с.  
3 Denning P. J. [et al.] Computing as a discipline // Commu-

nications of the ACM. – 1989. – Vol. 32, no. 1. – P. 9–23.  
4  Papert S. MINDSTORMS. Children, Computers, and 

Powerful Ideas. – 1980.  

познающего субъекта, который способен в те-

чение всей жизни пополнять накопленный ин-

теллектуальный багаж, адаптировать его к ме-

няющимся внешним условиям, использовать 

для достижения жизненного успеха [22].  

В отечественной науке педагогические 

идеи и технологии обучения моделированию 

также получают новый импульс, так как в об-

разовательный процесс в качестве средства 

обучения включается компьютер и другие 

средства информационно-коммуникационных 

технологий [7].  

За рубежом большой вклад в описание 

влияния информатизации образования на ко-

гнитивное развитие личности, его познава-

тельную деятельность внесли такие ученые, 

как P. Denning3, S. Papert4, E. Scanlon [31] и др. 

Большое значение для понимания роли компь-

ютера как инструмента обучения на развитие 

творческого мышления, с обращением на важ-

ность формирования умений исследователь-

ской деятельности, дидактический потенциал 

целенаправленного обучения работе с инфор-

мационными моделями имеют исследования 

как российских специалистов (A. A. Кузнецов, 

С. А. Бешенков5, А. Д. Урсул, Т. А. Урсул [9] 

и др.), так и иностранных коллег (T. Husen, 

A. Tuijnman [23], P. Kelly, H. Koates, R. Naylor 

[24]). 

В отношении работ M. Hamada, M. Has-

san [21], P. Kelly, H. Koates, R. Naylor [24] от-

метим, что ими подробно изучаются тенден-

ции в обучении когнитивному моделирова-

нию, отслеживаются изменения в учебном 

5 Kuznetsov A. A., Beshenkov S. A. Russian Educational 

Standards of Informatics and Informatics Technologies 

(ICT): Aims, Content, Perspectives // Mittermeir R.T. 

(eds) From Computer Literacy to Informatics Fundamen-

tals. ISSEP 2005. Lecture Notes in Computer Science. – 

2005. – Vol. 3422. – Springer, Berlin, Heidelberg. URL: 

https://doi.org/10.1007/978-3-540-31958-0_9 

http://vestnik.nspu.ru/
https://doi.org/10.1007/978-3-540-31958-0_9
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процессе, происходящие при внедрении циф-

ровых технологий. Учёные исследуют различ-

ные факторы повышения эффективности обу-

чения в условиях информатизации.  

Непосредственно дидактический и меж-

дисциплинарный потенциал веб-инструмента-

рия и компьютерных симуляций, используе-

мых для обучения моделированию, раскрыт в 

работах E. Jacobson 6 , R. V. Mayer [28], 

V. Aykac [11]. Разрабатываются примеры ин-

формационных систем, которые учитывают 

принцип индивидуализации обучения. Напри-

мер, интерактивная образовательная среда, 

ориентированная на различные когнитивные 

стили, представлена в работе M. Hamada и 

M.  Hassan [21].  

При когнитивном моделировании, как 

показано в работах Е. А. Васениной и 

Е. В. Соболевой7, возможно соединить прак-

тико-преобразовательскую деятельность (ма-

нипулирование некоторым объектом, иссле-

дование модели) и теоретическую деятель-

ность (умственные действия), поскольку ис-

следуемый объект – информационный, в этом 

качестве выступают разрабатываемая модель, 

программа, исследуемая информационная 

среда или создаваемый в этой среде информа-

ционный продукт: текстовый документ, элек-

тронная таблица, электронная база данных и 

др. Синтез изучения фундаментальных поня-

тий, принципов и закономерностей и деятель-

ностного подхода в когнитивном моделирова-

нии дает наилучшие результаты, как показы-

                                                           
6 Jacobson E. Computer homework effectiveness in devel-

opmental mathematics // Journal of Developmental Edu-

cation. – 2006. – Vol. 29 (3). – P. 2–8.  
7 Васенина Е. А., Соболева Е. В. Взаимодействие между 

участниками образовательного процесса по информа-

тике в условиях применения информационных техно-

логий. – Киров: Изд-во ВятГГУ, 2013. – 163 с.  
8 Beshenkov S. A., Mindzaeva E. V., Beshenkova E. V., 

Shutikova M. I., Trubina I. I. Information Education in 

вает R. V. Mayer [28], если модель для иссле-

дования соответствует тому фундаменталь-

ному знанию, которое требуется сформиро-

вать в процессе изучения области действи-

тельности, связанной с информационными 

процессами. Наиболее удачным объектом в 

этом отношении следует признать компьютер-

ную программу. Данный информационный 

объект обладает качеством сложности и высо-

ким уровнем абстракции, а значит, требует для 

своей разработки знания ряда фундаменталь-

ных понятий информатики (объект, система, 

структура, модель, алгоритм и др.) и владения 

методами научного познания (моделирование, 

эксперимент). В процессе создания компью-

терной программы ученик овладевает такими 

интеллектуальными умениями, как структури-

рование, планирование, прогнозирование ре-

зультатов деятельности, информационный по-

иск, классификация, построение умозаключе-

ний и др8. 

Ch. Dichev и D. Dicheva [17] рассматри-

вают геймификацию как одну из инновацион-

ных технологий, которая будет иметь большое 

влияние на образование в наиболее технологи-

чески развитых странах мира. Также игровой 

подход в обучении считается одной из тех ме-

тодологий, которая может преодолеть разрыв 

между поколениями учителей и учеников 9 . 

Эксперты высоко оценивают универсальность 

геймификации, используемой на занятиях в 

классе, в рамках домашнего задания, итого-

вого тестирования или используемой как ос-

новная учебная деятельность для мотивации 

Russia // Uskov V., Howlett R., Jain L. (eds) Smart Edu-

cation and e-Learning. – 2016. – Smart Innovation, Sys-

tems and Technologies. – Vol 59. – Springer, Cham, 2016. 

DOI: https://doi.org/10.1007/978-3-319-39690-3_50   
9 Kapp K. M. Tools and techniques for transferring know-

how from boomers to gamers // Global Business and Or-

ganizational Excellence. – 2007. – Vol. 26, no. 5. – 

P. 22–37. 

http://vestnik.nspu.ru/
https://doi.org/10.1007/978-3-319-39690-3_50
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учащихся, улучшения их навыков или повы-

шения качества обучения [27]. 

Выделим те объективные возможности, 

которые предоставляют инструменты гейми-

фикации для работы с моделью и которые мо-

гут быть полезны в обучении: 

– разумное, стратегическое и надлежа-

щее использование игровых элементов при 

моделировании, по мнению S. Brull, S. Finlay-

son [13], может создать ситуацию обучения, 

вызванную высоким уровнем активного уча-

стия, что, в свою очередь, приводит к положи-

тельным результатам в когнитивных, эмоцио-

нальных и социальных областях; 

– игровые элементы, согласно 

U. Cakiroglu, B. Basibuyuk, M. Guler et al. [14], 

могут фактически повысить внутренние 

уровни мотивации, так как они позволяют сде-

лать скучные задачи интересными; 

– геймификация при работе с моделью, 

как отмечают Н. Г. Малошонок [4] и C. Su 

[34], позволяет повысить вовлеченность уче-

ника в процесс когнитивного моделирования, 

при этом вовлеченность рассматривается как 

внимание ученика к задаче и поглощенность 

этой задачей, сами же задачи предлагаются 

учителем; 

– игра развивает навыки решения про-

блем с помощью сложной системы правил, ко-

торая поощряет активное исследование и от-

крытие в ходе обучения моделированию [6]; 

– геймификация предлагает возмож-

ность «переосмысления ошибки как необхо-

димой части обучения» из-за того, что ошибка 

становится возможностью попробовать, по-

практиковаться и улучшить модель [33]; 

– повторные неудачи, по мысли C. Chou 

[15], при исследовании модели познания поз-

воляют узнать что-то другое и новое; 

                                                           
10 De-Marcos L., Garcia-Cabot A., Garcia-Lopez E. To-

wards the Social Gamification of e-Learning: A Practical 

– социальная ориентированность гейми-

фицированных сред, которые позволяют уча-

щимся публично идентифицировать себя, по-

вышать социальную активность, признавать 

достижения, которые в противном случае 

могли бы оставаться невидимыми. Соответ-

ствующие рассуждения представлены в рабо-

тах  И. Г. Борисенко, М. П. Яценко, С. И. Чер-

ных [1], L. De-Marcos, А. Garcia-Cabot, 

Е. Garcia-Lopez10. 

В то же время, замечают B. Pennington, 

J. McComas [30], каждая из этих возможно-

стей приносит в образовательный процесс не 

только неоспоримые преимущества в дости-

жении образовательных целей, но также мо-

жет оказать на него существенное негативное 

влияние. Важно понимать, что преимущества, 

предоставляемые новым инструментарием, не 

реализуются сами по себе. Требуется работа 

по выбору соответствующих методов обуче-

ния, по изменению структуры урока в пользу 

активизации познания, внедрения экспери-

мента, по организации когнитивной деятель-

ности учеников с цифровыми средами гейми-

фикации. 

Однако в настоящий момент большин-

ство из существующих игр, по мнению 

А. В. Лученкова [3], не отвечают задачам обу-

чения моделированию в школе, поэтому могут 

включаться в учебный процесс лишь ча-

стично, на каком-то отдельном этапе работы с 

моделью, либо с целью развития психических 

процессов: мышления, памяти, внимания и во-

ображения. Также отмечаем, что коллективы 

авторов и разработчиков программных 

средств с потенциалом для обучения когни-

тивному моделированию, как например, 

V. P. Babintsev, V. А. Sapryka, Ya. I. Serkina, 

Experiment // International journal of engineering educa-

tion. – 2017. – Vol. 33, Is. 1. – P. 66–73.  

http://vestnik.nspu.ru/
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G. F. Ushamirskaya [11], в большинстве слу-

чаев не проводят широкого обсуждения 

формы и содержания ресурсов с конечными 

потребителями: учителями и преподавате-

лями. 

Таким образом, существует объективная 

научная проблема, которая выражается в 

необходимости реализации возможностей 

средств геймификации для мотивации, вовле-

ченности субъектов познания в задачу моде-

лирования, совершенствования их компетен-

ций и навыков через расширение представле-

ний педагогов об общей методологии гейми-

фикации процесса обучения для поддержки 

интеллектуального развития личности. 

 

Методология исследования 

Для определения значимости моделиро-

вания как способа когнитивной деятельности 

применялся метод анализа психолого-педаго-

гической, методической и технической лите-

ратуры зарубежных и отечественных авторов, 

авторитет и научная репутация которых при-

знаны научным сообществом. Исследование 

роли средств ИКТ в когнитивном моделирова-

нии при обучении проводилось при помощи 

метода анализа конкретных разработок учите-

лей-предметников по вопросам обучения мо-

делированию в школе. 

В частности, характеризуя сущность ко-

гнитивного моделирования, выделим подход 

М. И. Ненашева, С. М. Окулова, В. Ф. Юлова 

[5], которые предлагают рассматривать когни-

тивное моделирование как вид учебно-позна-

вательной работы. Это деятельность, в ходе 

которой школьники анализируют текст за-

дачи, переводят информацию с одного языка 

                                                           
11 Deterding S., Kahled R., Nacke L., and Dixon D. Gami-

fication: Toward a Definition // CHI. –2011. – P. 1–4.  
12 Llorens-Largo F., Gallego-Duran F., Villagra-Arnedo C. 

et al. Gamification of the Learning Process: Lessons 

представления на другой, строят модель и ис-

следуют её свойства, работают с моделью на 

предмет её конкретизации. Согласно указан-

ному подходу, обучение моделированию со-

здаёт объективные условия для формирования 

и развития интеллектуальных способностей 

личности: 

– дидактический потенциал для активно-

сти ученика в познании; 

– возможность реализации деятельност-

ного подхода; 

– повышение самостоятельности позна-

вательной деятельности;  

– сближение процесса обучения с про-

цессом реального познания. 

Анализируя различные определения гей-

мификации в международной литературе, в 

работах S. Deterding, R. Kahled и др. 11 , 

F. Llorens-Largo, F. Gallego-Duran & C. Villa-

gra-Arnedo et al.12, J. Marti-Parreno и E. Men-

dez-Ibanez и A. Alonso-Arroyo [27], замечаем 

существенное согласие среди участников, ко-

торые считают геймификацию подходом, ко-

торый использует игровые функции (эле-

менты, механика, рамки, эстетику, мышление, 

метафоры) в неигровых ситуациях. Термин 

геймификация используется по отношению ко 

многим аспектам – повсеместность и везде-

сущность компьютерных игр и видеоигр в по-

вседневной жизни; необходимость возбуж-

дать и поддерживать интерес учащихся к обу-

чению – с целью привлечения пользователей и 

поощрения их к достижению более амбициоз-

ных целей, соблюдения правил и развлечения. 

Игрофицированная деятельность по модели-

рованию, что подтверждает и работа C. Su 

[34], сопровождается активной вовлеченно-

Learned // IEEE revista iberoamericana de tecnologias del 

aprendizaje-ieee rita. – 2016.  – Vol. 11, Is. 4. – P. 227–234. 

DOI:  http://doi.org/10.1109/RITA.2016.2619138 

http://vestnik.nspu.ru/
http://doi.org/10.1109/RITA.2016.2619138


 Вестник Новосибирского государственного педагогического университета  

2018, том 8, № 5                             www.vestnik.nspu.ru                   ISSN 2226-3365 

 

© 2011–2018 Вестник НГПУ  Все права защищены 
 

164 

стью учащихся в задачу, их мотивированно-

стью. Кроме того, все этапы моделирования, 

как представлено F. Faiella, M. Ricciardi [20], 

имеют визуальное представление, и через по-

степенное развитие игрового пространства 

происходит развитие знаний, навыков, мыш-

ления обучающихся. 

Для формулирования проблем геймифи-

кации обучения, описания особенностей при-

менения игровой компьютерной технологии 

на основе современных программных средств 

использовался метод анализа игровых плат-

форм, образовательных сервисов для гейми-

фикации учебного процесса в контексте тре-

бований государства, общества, личности са-

мого обучаемого. 

Метод систематизации и обобщения 

фактов, концепций позволил сформулировать 

основные положения методологического под-

хода к геймификации обучения моделирова-

нию, предложить конкретные рекомендации. 

Затем с помощью метода прогнозирования 

был определен дидактический потенциал циф-

ровых ресурсов геймификации обучения, 

сформулирована гипотеза относительно каче-

ственных изменений в результатах обучения. 

Экспериментально проверялись идеи 

методики, практические способы и приёмы 

геймификации обучения моделированию 

школьников как способу учебно-познаватель-

ной деятельности. На этапе педагогического 

эксперимента применялись эмпирические ме-

тоды: наблюдение, анкетирование, тестирова-

ние, анализ результатов когнитивной деятель-

ности. Эти методы позволили получить сведе-

ния о реальных изменениях в мотивации 

школьников, вовлечённости в задачу модели-

рования, активизации учащихся в познании, 

формирования навыков исследования и само-

стоятельной работы с моделью. 

 

 

Результаты исследования 

Новые требования общества, государ-

ства и системы образования, которые находят 

выражение в соответствующих стандартах, 

указывают, что учебный процесс должен ори-

ентироваться больше на личность самого уча-

щегося и происходящие с ней в ходе обучения 

изменения, а не только на накопление системы 

знаний. Практически же ответ этим вызовам 

реализуется по-прежнему в рамках традици-

онной классно-урочной системы, пусть и обо-

гащённой новыми средствами, методами и 

формами обучения, но нацеленной на пере-

дачу детям в течение 45 минут фиксирован-

ного объёма информации. Поэтому появля-

ются исследования, например, А. Д. Урсул, 

Т. А. Урсул [9], в которых предлагается пере-

ориентировать информатизацию образования 

на решение фундаментальной задачи индиви-

дуализации учебного процесса. Для достиже-

ния этого в систему обучения школы, как по-

казано и в исследовании Н. Г.  Малошонок [4], 

стали включаться компьютерные игры и он-

лайн-сервисы игрового формата. Например, 

ресурс Учи.ру для работы с числовой инфор-

мацией, средства геймификации обучения на 

сайте Yotx.ru позволяют работать с графиками 

функций, составлять математические модели 

в виде формул; сервисы iSpring предостав-

ляют инструменты для самостоятельной ис-

следовательской деятельности в обучении мо-

делированию. 

Несмотря на многочисленные разра-

ботки и программные комплексы, направлен-

ные на включение игровых элементов в учеб-

ную деятельность, наиболее методически про-

работанным, с точки зрения геймифицирован-

ного обучения моделированию и формирова-

http://vestnik.nspu.ru/
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ния соответствующих умений, является «Ро-

ботландия»13. В этом учебном комплексе ме-

тодически проработаны два уровня обучения. 

На первом в качестве модели выступает ком-

пьютер, текст, рисунок, текстовый, графиче-

ский и музыкальный редактор, информацион-

ное пространство взаимодействия (например, 

шахматное поле). На втором уровне дети ра-

ботают с более сложными информационными 

объектами: лабиринтами, алгоритмами, про-

граммами, «чёрными ящиками» («Буквоед»). 

Продолжением является среда «Азы информа-

тики», электронный интерактивный курс для 

школьников, в котором познавательное чте-

ние сочетается с работой на многочисленных 

тренажерах, исполнителях, испытателях и 

конструкторах, сопровождается контролем и 

тестированием в зачетных классах, и все это – 

в рамках одного гипертекстового продукта, 

работающего в браузере. Однако проблема 

разработки в том, что она ориентирована 

только на базовый курс обучения информа-

тике, её неэффективно применять на других 

школьных предметах, кроме того, она не соот-

ветствует современным требованиям. 

Революционная идея С. Пейперта о том, 

компьютер – это лишь инструмент, с помо-

щью которого обучение (а точнее говоря, уче-

ние) может стать более интересным, быстрым, 

простым, позволяет рассматривать среду обу-

чения через концепцию микромиров, представ-

ляющих собой некоторые модели реального 

мира, которые с той или иной степенью детали-

зации творит сам ребенок14. Такая концепция 

позволяет обосновать необходимость исполь-

зования компьютера и для гуманитарных 

школьных дисциплин. В поддержку этой идеи 

им была разработана среда Лого. Дидактиче-

                                                           
13 Дуванов A. A., Зайдельман Я. Н., Первин Ю. А., Голь-

цман М. Роботландия: курс информатики для младших 

школьников // ИНФО. – 1989. – № 5. – С. 37–45. 

ский потенциал этого ресурса трудно переоце-

нить: в среде имеются инструменты для моде-

лирования физических явлений, процессов вза-

имодействия и деятельности нескольких объ-

ектов и т. п. Наиболее ценной, в контексте про-

водимого исследования, является идея о том, 

что такая среда позволяет обучать детей, изу-

чая искусственный интеллект. Последнее об-

стоятельство особенно важно для того, чтобы 

учащиеся могли более конкретно представлять 

собственные мыслительные процессы. 

Описанные идеи получили развитие при 

разработке других программных средств обра-

зовательного назначения, используемых при 

обучении моделированию в игровом формате. 

Речь в первую очередь идёт о среде Scrath. Ви-

зуальная объектно-ориентированная среда 

программирования Scratch изначально была 

разработана для обучения школьников млад-

шего и среднего звена, но ее возможности 

настолько разнообразны, что позволяют педа-

гогам создавать полноценные обучающие про-

граммы. Дидактический потенциал Scratch в 

когнитивном моделировании может быть реа-

лизован также на любом школьном предмете. 

С помощью разработки игровых образователь-

ных проектов можно создавать виртуальные 

миры по литературе, физике, музыке и т. п. 

Итак, использование описанных цифро-

вых ресурсов при соответствующем методиче-

ском сопровождении обеспечивает возмож-

ность применения элементов игры в неигро-

вом контексте. Другими словами, и это под-

тверждается в исследовании A.  Semenov [32], 

учитель получает инструментарий повышения 

вовлечённости пользователей, состоящий из 

игровых элементов и приёмов без изменения 

осуществляемой деятельности моделирова-

ния. Фактически речь идёт о геймификации 

14  Papert S. MINDSTORMS. Children, Computers, and 

Powerful Ideas. – 1980.  
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учебного процесса. Таким образом, нами опре-

делена потенциальная возможность примене-

ния цифровых ресурсов геймификации для 

обучения когнитивному моделированию как 

способу учебно-познавательной деятельности. 

В работах R. Cózar-Gutiérrez и J. M. Sáez-

López [16] и M. McVey [29] приведены при-

меры успешных проектов геймификации обу-

чения для платформы MinecraftEdu. 

B. Pennington и J. McComas [30] выделили по-

ложительные аспекты применения компью-

терных игр: для получения навыков решения 

практических задач, создания условий для раз-

вития самостоятельности в познании при мо-

делировании, активизации взаимоотношений 

«учитель – ученик», расширения инструмен-

тария для построения и исследования инфор-

мационных моделей, совершенствования про-

цесса принятия решений, возможности полу-

чения немедленной обратной связи. 

Ch. Dichev & D. Dicheva [17] привели про-

блемы методического сопровождения гейми-

фикации учебно-познавательной деятельно-

сти при работе в информационной среде, 

необходимость учёта негативного влияния на 

содержательную сторону обучения (смещение 

акцента с необходимости приобретать новые 

знания на получение баллов и очков. Исследо-

ватели Ch. Bodnar, R. Clark [12] считают, что 

важно использовать расширенный перечень 

методов, балансирующих внешние мотива-

торы с внутренними мотиваторами, и разрабо-

тать методологию геймификации, которая мо-

жет быть настроена для обеспечения того, 

чтобы все ученики в классе могли приобретать 

навыки исследовательской деятельности в 

комфортных условиях. 

Кроме того, обобщая результаты много-

численных опросов и анкет R. Cózar-Gutiérrez 

и J. M. Sáez-López [16] сделали вывод, что ос-

новная методическая проблема для учителей 

предметников связана с необходимостью вы-

бора инструмента геймификации, техниче-

ского изучения работы с платформами и сер-

висами, разработке принципиально новых 

конспектов уроков (например, продумывание 

системы очков, методов для предотвращения 

отвлечения внимания учащихся). При этом 

подготовленность педагогов, отмечают 

Ch. Dichev & D. Dicheva [17], к активному ис-

пользованию всех методических возможно-

стей современных сервисов и средств остается 

не достаточным. 

Таким образом, описанные выше объек-

тивные требования науки, образования и об-

щества обуславливают необходимость си-

стемного исследования в отношении реализа-

ции дидактического потенциала использова-

ния цифровых ресурсов геймификации для 

поддержки когнитивного развития личности, 

управления процессом познания. Основой та-

кого подхода должна стать модель учебно-по-

знавательной деятельности: 

 использующей достижения новых цифро-

вых технологий; 

 предоставляющей инструменты для пла-

нирования и предсказания образователь-

ных результатов; 

 учитывающей индивидуальные особенно-

сти субъектов познания; 

 способствующей формированию когни-

тивной картины мира, адекватной требо-

ваниям общества. 

Практическая реализация модели воз-

можна различными технологиями и сред-

ствами (игровые платформы, ролевые онлайн 

игры, текстовые лабиринты, образовательные 

квесты, ментальные карты, диалоговые трена-

жеры и разветвленные тесты). Современные 

цифровые ресурсы геймификации обладают 

свойством метапредметности, поэтому их 

можно использовать для организации учеб-

ного процесса по любым предметам. Кроме 

http://vestnik.nspu.ru/
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того, их можно адаптировать под любые воз-

растные особенности обучающихся и, таким 

образом, успешно и эффективно применять на 

всех ступенях образования. 

Дидактический потенциал цифровых ре-

сурсов геймификации в обучении когнитив-

ному моделированию для поддержки интел-

лектуального развития личности реализуется 

через следующие компоненты: 

 через систему задач и вопросов, которая 

позволяет организовывать когнитивную де-

ятельность учащихся в игровом простран-

стве цифрового ресурса с учётом постоян-

ного и своевременного «считывания» об-

ратной реакции от субъекта познания; 

 через проектирование игрового простран-

ства образовательного назначения, облада-

ющего возможностями в отношении фор-

мирования когнитивной картины мира; 

 через организацию самостоятельной ра-

боты, в ходе которой предусматриваются 

задания на формирование умений перехо-

дить с одного цифрового ресурса на другой, 

т.е. формулируются универсальные требо-

вания к модели обучения, которые могут 

быть реализован на базе любого техниче-

ского комплекса; 

 через элемент соревнования и сравнение 

полученных результатов (сравниваются ре-

зультаты персонажей, выдуманных героев, 

а не самих учеников); 

 через учёт когнитивных стилей деятельно-

сти, индивидуальные и возрастные особен-

ности участников образовательной среды 

(вопросы могут быть представлены картин-

кой, формулой, звуковым сопровождением). 

Для проверки эффективности включения 

цифровых ресурсов геймификации в обучение 

моделированию авторами предложена мето-

дика оценки целостного процесса создания иг-

рового образовательного пространства от при-

думывания идеи информационной модели сю-

жета проекта до реализации компьютерной 

модели в программной среде. В качестве пока-

зателей используются следующие категории: 

идея игрового мира, информационная модель, 

компьютерная модель, оформление и образо-

вательный потенциал. В контексте проводи-

мого исследования наиболее ценной является 

категория, связанная с формализацией задачи 

(информационная модель для процесса позна-

ния). При оценивании качества создания ин-

формационной модели для решения когнитив-

ной задачи могут быть выделены такие крите-

рии как: определение цели моделирования, 

выявление свойств объектов, существенных с 

позиции цели моделирования, достаточность 

объектов для построения модели и запись ин-

формационной модели на формальном языке.  

Описанный вариант проектирования и 

оценивания игрового мира, созданного для по-

лучения навыков когнитивного моделирова-

ния средствами геймификации, одна из попы-

ток решить методическую проблему выстав-

ления педагогом адекватной отметки за твор-

ческую работу, имеющую учебно-познава-

тельный характер. Безусловно, глубина сю-

жета, многослойность мира могут потребовать 

расширения числа критериев. Ценность та-

кого варианта заключается в стремлении пред-

ложить целостный подход (от сюжета до ре-

зультата), так как учебно-познавательная дея-

тельность при моделировании начинается с 

придумывания идеи мира, которая затем фор-

мализуется и реализуется инструментами 

среды в готовое игровое пространство. 

Для оценки эффективности включения 

цифрового ресурса в обучение моделирова-

нию был проведен статистический анализ ре-

зультатов когнитивной деятельности уча-

щихся и выполнена оценка повышения каче-

ства познавательного процесса с использова-
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нием перечисленных выше категорий и крите-

риев. В эксперименте были задействованы 

222 учащихся 2–5 классов школ, в том числе, 

100 учеников гимназий и лицеев. Были опре-

делены контрольная (112 школьников) и экс-

периментальная (110 школьников) группы та-

ким образом, чтобы количество младших 

школьников гимназий и лицеев в них было 

одинаково. Статистические различия уровней 

когнитивного развития в контрольной и экспе-

риментальной группах до и после включения 

цифровых ресурсов геймификаци в моделиро-

вание при изучении робототехники оценива-

лись с помощью критерия однородности χ2. 

Оценка уровней когнитивного развития до и 

после педагогического воздействия представ-

лен в табл. 1. 

При уровне значимости 5 % и числе гра-

даций k = 5 критическое значение выбранного 

критерия χ2крит = 9,5. До эксперимента эмпи-

рическое значение критерия составило 3,06, а 

после – 41,12, что свидетельствует о каче-

ственном изменении различий в уровнях ко-

гнитивного развития в контрольной и экспери-

ментальной группах. 

Таблица 1 

Результаты экспериментальной оценки 

Table 1 

The results of the experimental evaluation 

Уровень когнитивного развития 
Экспериментальная группа (110) Контрольная группа (112) 

До После До После 

Очень низкий 9 8 % 0 0 % 7 6 % 4 4 % 

Низкий 18 16 % 5 5 % 20 18 % 15 13 % 

Средний 65 59 % 38 35 % 60 54 % 68 61 % 

Высокий 17 15 % 54 49 % 25 22 % 25 22 % 

Очень высокий 1 1 % 13 12 % 0 0 % 0 0 % 

 

Представленная методология примене-

ния игровых технологий в обучении когнитив-

ному моделированию учитывает направления 

реализации педагогической поддержки позна-

вательной деятельности учеников, ориентиро-

ванной на их интеллектуальное развитие и 

осуществляемой в условиях применения ком-

пьютерных образовательных игр, через акти-

визацию информационно-педагогического 

взаимодействия между участниками образова-

тельного процесса и через организацию позна-

вательной деятельности в ходе компьютерной 

игры. Таким образом, предлагаемый подход, 

во-первых, ориентирован на формирования 

теоретического знания, а, во-вторых, на фор-

мирование нового игрового стиля мышления, 

на нахождение не просто нестандартных ре-

шений, а стратегически выверенных, пригод-

ных для применения в реальном мире. Полу-

ченные учащимися компетенции соответ-

ствуют направлениям социального заказа к 

сфере образования в условиях информатиза-

ции общества. 

 

Заключение 

Как показал анализ литературы, модели-

рование является и эффективным методом ко-

гнитивного развития, и одним из важнейших 

методов научного познания. Также сделан 

http://vestnik.nspu.ru/


 Вестник Новосибирского государственного педагогического университета  

2018, том 8, № 5                             www.vestnik.nspu.ru                   ISSN 2226-3365 

 

© 2011–2018 Вестник НГПУ  Все права защищены 
 

169 

обоснованный вывод, что цифровые ресурсы 

геймификации обладают значительным по-

тенциалом в плане развития всех видов мыс-

лительных процессов. В статье показано, что в 

современных исследованиях по использова-

нию средств ИКТ для поддержки когнитив-

ного развития личности, в работах по включе-

нию инструментов геймификации для активи-

зации познания и обучения рассматриваются 

лишь отдельные аспекты обозначенной про-

блемы.  

Отталкиваясь от тезиса, что новые вы-

зовы государства и общества к системе обра-

зования определили в качестве одной из глав-

ных задач обучения – необходимость освое-

ние методов решения практико-ориентирован-

ных задач с привлечением цифровых ресур-

сов, в представленной работе решение инфор-

мационной задачи всегда начинается с моде-

лирования: построения или выбора ряда моде-

лей. Речь может идти о модели содержания за-

дачи, модели объекта, модели решения, мо-

дели процесса решения задачи. 

Кроме того, выявлено, что применение 

технических средств геймификации позво-

лило не только обогатить дидактический по-

тенциал метода когнитивного моделирования 

в отношении активизации учащихся в обуче-

нии, но и повысить значимость информацион-

ных моделей в научном описании действи-

тельности. 

В работе экспериментально доказано, 

что цифровые ресурсы геймификации могут 

успешно интегрироваться в интерактивную 

образовательную среду, в частности, и при 

обучении когнитивному моделированию. Эф-

фективность использования цифровых ресур-

сов проявляется в том, что новые средства 

обогащают современное образование инстру-

ментами для реализации новых направлений 

учебно-познавательной работы и поддержки 

функционирования традиционных видов ко-

гнитивной деятельности на качественно но-

вом уровне. 

Ценность исследования в том, что авто-

рами сформулированы основные положения 

использования цифровых ресурсов геймифи-

кации для когнитивного развития личности в 

рамках персональной образовательной траек-

тории. Эта индивидуальная траектория отра-

жает специфику когнитивного моделирова-

ния, обладает гибкостью и позволяет транс-

формировать компоненты учебно-познава-

тельной деятельности в соответствии с це-

лями, содержанием и запланированными об-

разовательными результатами, потребностями 

и способностями обучающегося, вызовами бу-

дущего. Кроме того, включение сервисов гей-

мификации обучения в самостоятельную ис-

следовательскую работу позволяет вооружить 

когнитивную деятельность инструментами 

для закрепления знаний в игровом формате, 

углубления и расширения представлений об 

информационном объекте. Всё это происхо-

дит при овладении технологией, выбор кото-

рой определяется потребностями и интере-

сами школьников (персонализированная 

среда). 

Предложенный подход использования 

цифровых технологий для поддержки когни-

тивного развития личности: 

1) способствует систематизации и обоб-

щению результатов предшествующих иссле-

дований; 

2) учитывает дидактический потенциал 

цифровых ресурсов нового поколения, такие 

как: расширение образовательного контента; 

поддержка индивидуализации обучения; обо-

гащение видов когнитивной деятельности; во-

оружение новыми инструментами для позна-

вательной активности и вовлеченности; изме-

нения направлений и интенсивности векторов 

взаимодействия участников образовательного 
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процесса. Самое главное помнить, что при 

этом характер и содержание учебно-познава-

тельной деятельности не должен меняться. 

Полученные результаты могут быть ис-

пользованы в научно-методологическом 

плане для внедрения в систему образования 

инновационного проекта «Цифровая школа», 

развития дидактических традиций в области 

научно-технической и инновационной поли-

тики. 
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The possibilities of the digital gamification resources 

for supporting cognitive personality development  
Abstract 

Introduction. The article is devoted to solving the research problem of realizing the potential of 

gamification digital resources to support personal cognitive development. The purpose of the study is 

to identify possibilities for the effective use of gamification digital resources to support cognitive 

development of individuals. 

Materials and Methods. The methodology of the research includes the analysis of psychological, 

educational, methodological and technical literature by Russian and foreign authors on using digital 

resources in cognition and learning. The author also relied on the  methods of systematization and 

generalization of facts and concepts. The educational experiment   consisted of the following empirical 

methods: observation, questionnaires, tests, analysis of students’ cognitive activities. 

Results. Firstly, the author investigated the potential of modern digital technologies for 

developing all types of thought processes (formation of concepts, problem-solving, logic, etc.). 

Secondly, the study reveals the problems  limiting the active use of digital resources in teaching 

cognitive modeling. Thirdly, the factors of effective use of gamification services for the purposes of 

enhancing cognitive activities are identified. Finally, an approach to planning cognitive modeling 

in the game educational environment is proposed. 

Conclusions. The possibilities of effective using gamification digital resources to support 

cognitive development of individuals are summarized. 
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Game educational environment; System thinking; Cognitive development; Activity approach; 

Intellect; Space of the game; Effectiveness of teaching. 
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