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Цель статьи: проследить преемственность и установить взаимосвязь использова-
ния традиционных дидактических игр с современными тенденциями по геймифи-
кации в образовании и построить авторскую методическую систему геймификации 
учебного процесса. 

В статье рассматривается проблема геймификации в образовании, обосновывает-
ся актуальность исследований в данном направлении и формулируется противоречие, 
приводящее к проблеме поиска оптимальных подходов к внедрению геймификации 
в учебный процесс школы и вуза. Приводятся результаты анкетирования учителей 
различных предметных областей на предмет выявления понимания взаимосвязи по-
нятий «дидактическая игра» и «геймификация» и их места в собственной професси-
ональной деятельности. На основе анализа сущности понятий «дидактическая игра» 
и «геймификация», предложен авторский подход к построению методической систе-
мы «Обучающая геймификация» и сформулированы ключевые положения.

По итогам исследования сформулированы выводы и намечены перспективы в раз-
работке отдельных компонентов авторской методической системы, ее апробации в ре-
альном учебном процессе и анализа полученных результатов. 
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FROM DIDACTIC GAME TO EDUCATIONAL GAMIFICATION

The purpose of the article is to trace the continuity and establish the relationship of the 
use of traditional didactic games with modern trends in gamification in education and to 
build the author's methodological system of gamification of the educational process.

The article considers the problem of gamification in education, substantiates the relevance 
of research in this direction and formulates a contradiction that leads to the problem of 
finding optimal approaches to the introduction of gamification in the educational process 
of schools and universities. The results of a survey of teachers of various subject areas are 
presented in order to identify an understanding of the relationship between the concepts 
of "didactic game" and "gamification" and their place in their own professional activities. 
Based on the analysis of the essence of the concepts "didactic game" and "gamification", 
the author's approach to the construction of the methodological system" Educational 
gamification" is proposed and the key provisions are formulated.

According to the results of the study, conclusions are formulated and prospects are 
outlined in the development of individual components of the author's methodological 
system, its approbation in the real educational process and analysis of the results obtained.

Keywords: gamification, didactic game, educational game, education, training, didactic 
principles, educational activity, interactivity.

Мы живем в информационном про-
странстве, где человека окружает огром-
ное количество различных электронных 
устройств. Заниматься какой-либо де-
ятельностью (учебной или трудовой) 
сейчас гораздо проще, чем раньше, но 
появилась проблема, о которой в насто-
ящее время можно услышать все чаще – 
это скука. 

Современные дети уже не представ-
ляют свою жизнь без смартфона, план-
шета и других гаджетов, используя их 
в основном для игр и общения (увы, но 
общение реальное у молодого поколе-
ния все чаще заменяется виртуальным). 
Типичная картина, которую можно на-
блюдать, например, во дворе дома – под-
ростки сидят группой, но каждый занят 

своим смартфоном. Их объединяет не 
спортивная, а компьютерная игра. Они 
играют вместе – но в основном в сети. 

Дети играют дома, на улице, в транс-
порте, на переменах между уроками 
(а иногда и на уроках). Игра, установ-
ленная в смартфон, им интереснее, чем 
содержание урока, особенно, если не на-
ступило время подготовки к основному 
или единому государственному экзаме-
ну. Тяжело переключаться на «скучную» 
учебную деятельность – совсем не та-
кую захватывающую, как игры. А игр 
много, они доступны, разнообразны, как 
говорится, на любой вкус! Тот, кто хоть 
раз играл в компьютерную игру, знает, 
как трудно выйти из неё – хочется прой-
ти еще один уровень, выполнить еще 
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одно задание и т. п. И время за игрой ле-
тит незаметно. 

Игромания охватывает все боль-
шие слои населения, невзирая на воз-
раст. Играют дети, играют школьники, 
студенты. Играют по дороге на работу 
и с работы трудящиеся. И всем катего-
риям игроков нужно в какой-то момент 
переключиться на выполнение каждод-
невных обязанностей, будь то учеба или 
работа. И не всегда эти обязанности при-
носят радость, удовлетворение от полу-
ченных результатов или от самого про-
цесса. 

Множество компаний сталкивают-
ся с тем, что не могут увлечь своих со-
трудников рабочим процессом. Это про-
исходит потому, что для определенной 
категории работающего населения ра-
бота является лишь источником средств 
существования, работают они чуть ли не 
по принуждению, и нередко совсем не 
по собственному желанию.

Интерес к геймификации в настоящее 
время обусловлен стремлением людей 
найти средство, при помощи которого 
можно повысить интерес к любой дея-
тельности, вовлеченность обучающихся 
или сотрудников организаций в работу.

Но как же так сделать, чтобы и учеба, 
и работа, и жизнь стали веселее и инте-
реснее? Решению этой проблемы и по-
священы сегодня многочисленные иссле-
дования по геймификации – как сделать 
игрой, то есть геймифицировать или, как 
еще говорят, игрофицировать любую дея-
тельность, в частности, учебную.

Таким образом, возникает противо-
речие между потребностью обучаю-
щихся различных ступеней образования 
в игре и недостаточной разработанно-
стью методики внедрения геймифика-
ции в учебный процесс. 

Указанное противоречие приводит 
к проблеме создания эффективной мо-
дели геймификации процесса обучения 
и ее обоснования.

Проблематика исследования в обла-

сти геймификации обширна. Геймифи-
кация применяется в различных компа-
ниях для достижения целей, связанных 
с вовлечением потребителей [1; 7; 12] 
и сотрудников [10; 26].

Геймификация в образовании рас-
сматривается как насущная проблема 
и условие развития системы непрерыв-
ного педагогического образования [5], 
анализируются преимущества, потенци-
альные возможности и потенциальные 
риски процесса геймификации в образо-
вании [11; 27]. 

Вопросы, касающиеся различных 
аспектов геймификации в системе про-
фессионального образования представ-
лены в работах [4; 21; 23; 25; 32]. 

Особенности формирования готовно-
сти учителей, в том числе будущих, к ис-
пользованию элементов геймификации 
в профессиональной деятельности опи-
сан в статьях [2; 8; 22].

Применительно к общему образо-
ванию исследования затрагивают от-
дельные аспекты применения игровых 
технологий и современных сервисов 
геймификации: в оценивании качества 
знаний [33], при организации учебно-
го процесса [19], в частности, на этапах 
актуализации и закрепления знаний [14], 
повышении мотивации к обучению [24], 
вовлечении обучающихся в активную 
учебную деятельность посредством 
технологии «перевернутый класс» [15], 
в том числе в системе электронного об-
учения и дистанционного образования 
[13; 17]. 

Цель нашей работы: проследить пре-
емственность и установить взаимосвязь 
использования традиционных дидак-
тических игр с современными тенден-
циями по геймификации в образовании 
и построить авторскую методическую 
систему геймификации учебного про-
цесса. 

Методология исследования: анализ 
и сравнение теоретических положений 
научных исследований, анкетирование, 
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моделирование.

Авторский инновационный резуль-
тат заключается в определении взаи-
мосвязи между ключевыми положения-
ми теории геймификации и принципами 
игрового обучения применительно к си-
стеме образования и построении автор-
ской модели геймификации учебного 
процесса.

Истоки геймификации лежат в об-
ласти маркетинга, где она используется 
для вовлечения потребителей во взаимо-
отношения с брендами. Считается, что 
термин «геймификация» (от англ. game – 
игра) появился в 2002 г. (по некоторым 
источникам – в 2003 г.). В научный обо-
рот его ввёл программист и криптолог 
Ник Пеллинг. Первоначально термин 
использовался в среде разработчиков 
онлайн-игр как научное описание визу-
ализации некоторых игровых персона-
жей. Постепенно значение термина рас-
ширилось, появились первые дефиниции 
термина «геймификация». Наряду с этим 
термином применяется также русскоя-
зычный вариант – «игрофикация». 

Согласно позиции К. Вербаха, гей-
мификация – это «использование эле-
ментов игры и технологий создания игр 
в неигровом контексте» [3, с. 36]. 

Основу геймификации составляет до-
статочно большое количество психоло-
гических и поведенческих принципов, 
наиболее важные среди которых: 

• принцип мотивации,
• принцип неожиданных открытий 

и поощрений,
• принцип статуса,
• принцип вознаграждения [6].
Самыми сильными мотиваторами 

к действию считаются желание полу-
чить удовольствие и стремление из-
бежать дискомфорта. В игре это до-
стигается получением определенного 
вознаграждения вплоть до статуса по-
бедителя в первом случае и банальным 
выходом из игры во втором. 

Известный советский педагог Ю. К. Ба-

банский в семидесятых годах прошлого 
столетия, характеризуя методы обуче-
ния, особо выделил методы мотивации 
и стимулирования учебной деятельности 
школьников в процессе обучения [28]. 
Ценным методом стимулирования ин-
тереса к учению он называл метод по-
знавательных игр, который опирается на 
создание в учебном процессе игровых 
ситуаций. 

Таким образом, с одной стороны мо-
тивация является принципом геймифи-
кации и важнейшим методом обучения, 
с другой – игра сама по себе служит мо-
тивом и стимулом обучения. Круг зам-
кнулся. 

Дополнительные поощрения, неожи-
данные игровые контенты, бонусы вы-
зывают у людей не только положитель-
ные эмоции, но и любопытство, которое 
способно породить желание достигать 
конечных целей проекта, соревнования 
или задания. 

Метод поощрения школьников тра-
диционно применяется в целях под-
держания и развития хороших начал 
в их поведении, в учебной деятельности. 
К основным формам поощрения отно-
сятся одобрение, похвала, награждение, 
благодарность, предоставление почет-
ных или дополнительных прав, присуж-
дение почетного места в соревновании, 
присвоение различных почетных зва-
ний. Например, конкурсы обучающих-
ся общеобразовательных организаций 
«Ученик года», имеющие статус от 
школьного до Всероссийского. 

В любом человеке природой зало-
жено стремление стать лучшим в том, 
чем он занят. В игре участники смогут 
сравнивать личные успехи и достиже-
ния с успехами и достижениями других. 
Здесь создается ситуация успеха – есть 
возможность получить признание окру-
жающих, постоянно повышать свой ста-
тус. Это способствует формированию 
положительной самооценки, росту уве-
ренности в своих силах и возможностях. 
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Выполняя любую работу, мы хотим 

получить по ее результатам какое-ни-
будь вознаграждение – моральное или 
материальное. При игрофикации раз-
личных процессов предполагаемые на-
грады должны быть привлекательными 
для целевой аудитории. 

В контексте образования термин 
«геймификация» впервые использовал 
немецкий исследователь С. Детердинг, 
причем его трактовка весьма близка 
к определению К. Вербаха: «примене-
ние элементов игры в неигровом контек-
сте» [35]. 

Отметим тот факт, что в данных трак-
товках понятия «геймификация» отсут-
ствует указание на содержание. Есть 
инструментарий, в наличие процессу-
альный аспект (от разработки до вне-
дрения) и указание на то, с какой целью 
может использоваться игра («неигровой 
контекст»). 

Термин «геймификация» является 
сложным словом, и его вторая составная 
часть «…фикация» (от лат. facere – де-
лать) обозначает делание, устройство 
чего-либо, то есть буквально «делать 
игру» [31]. 

Игровые методы, методики и техноло-
гии традиционно используются в учеб-
ном процессе, меняется лишь форма 
подачи игр в соответствии с уровнем 
развития общества: от словесных и бу-
мажных – к компьютерным играм.

Можно привести образное сравне-
ние учебного процесса и геймификации: 
если ученик правильно выполнил зада-
ние на уроке (прошел этап в игре) – полу-
чил хорошую оценку (бонус), допустил 
ошибки в контрольной работе – зара-
ботал плохую оценку, вынужден делать 
работу над ошибками, то есть еще раз 
проходить этап. В конце каждого учеб-
ного года обучающиеся переходят в сле-
дующий класс (на другой «уровень»). 
Статистика любой игры предполагает 
фиксацию и обнародование наиболее 
продвинутых геймеров – так же, как вы-

вешивание портретов лучших учеников 
на доску почета и др.

Основная причина повышенного 
внимания к геймификации в образова-
нии связана с новыми возможностями. 
Она становится не дополнением к уро-
ку, а его неотъемлемой частью. Обу-
чать с использованием игровых мето-
дик – это новый мировой тренд. Причем 
в буквальном смысле: играть в обучение 
становится важным для современных 
учеников-геймеров, выросших в среде 
видео- и компьютерных игр.

Геймификация образования стано-
вится актуальной не только из-за изме-
нения социально-психологического пор-
трета обучающегося. 

Основная функция игр – вовлечён-
ность. Игра удовлетворяет определен-
ные потребности людей и пробуждает 
интерес к чему-либо. Именно эта функ-
ция игры позволяет реализовать такие 
дидактические принципы обучения, как 
сознательности и активности, наглядно-
сти и прочности знаний. 

Принцип сознательной активности 
требует непосредственной вовлечённо-
сти обучаемых в образовательный про-
цесс. Обучение – это активное действие, 
для качественного усвоения материала 
обучающиеся должны быть заинтере-
сованы знанием и вовлечены в процесс 
его получения. А активность может 
быть как репродуктивной (запоминание 
и воспроизведение информации), так 
и продуктивной и творческой, поэтому 
востребованы игры на любом этапе про-
цесса обучения. 

Принцип наглядности предполагает 
задействование в обучении всех органов 
чувств человека. Для успешного обуче-
ния необходимо комбинировать типы 
подачи информации, ориентированные 
на разные каналы восприятия (зрение, 
слух, обоняние, осязание). При исполь-
зовании игр это легко осуществить, за-
действуя различные виды игр: с печат-
ной основой, видеоигры, компьютерные 
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игры. 

Согласно принципу прочности усво-
ения знаний, содержание образователь-
ного курса должно надолго закрепляться 
в сознании обучаемых. Этот результат 
достигается, во-первых, при активном 
участии обучающихся в добывании зна-
ний (Конфуций: «Скажи мне – и я забу-
ду, покажи мне – и я запомню, дай мне 
сделать – и я пойму»), во-вторых, при 
многократном повторении усвоен-
ных понятий и действий (выполнение 
упражнений). Последнее как раз явля-
ется скучной и рутинной работой для 
обучающихся, и игровая деятельность 
позволяет разнообразить и «раскрасить» 
этот процесс.

Говоря об игре в контексте образо-
вательного процесса, подразумевается 
дидактическая (педагогическая, об-
учающая, познавательная) игра, ко-
торая «обладает существенным при-
знаком – четко поставленной целью 
обучения и соответствующим ей педа-
гогическим результатом, которые могут 
быть обоснованы, выделены в явном 
виде и характеризуются учебно-позна-
вательной направленностью» [18, с. 12]. 

Дидактическая игра представляет со-
бой сложное педагогическое явление: 
она является и игровым методом, и фор-
мой обучения, и самостоятельной игро-
вой деятельностью, и средством всесто-
роннего воспитания. Соответственно, 
в литературе дефиниции понятия «ди-
дактическая игра» весьма различны.

Дидактические игры – это вид учеб-
ных занятий, организуемых в виде учеб-
ных игр, реализующих ряд принципов 
игрового, активного обучения и отлича-
ющихся наличием правил, фиксирован-
ной структуры игровой деятельности 
и системы оценивания, один из методов 
активного обучения [20].

Дидактические игры – специально 
создаваемые или приспособленные для 
целей обучения игры [30].

Дидактическая игра – коллективная, 

целенаправленная учебная деятель-
ность, в которой каждый участник и ко-
манда в целом объединены решением 
главной задачи и ориентируют свое по-
ведение на выигрыш [29, с. 415].

Под дидактической игрой будем по-
нимать игру, специально разработанную 
для образовательных целей или имею-
щую побочное образовательное значе-
ние.

Отметим также, что, по мнению  
Ф. Блехер, игру можно назвать дидакти-
ческой только тогда, когда познаватель-
ный элемент в ней неразрывно связан 
с элементом заинтересованности [9].

В научно-педагогической литературе 
существуют различные подходы к клас-
сификации дидактических игр. В педа-
гогической практике удобно исполь-
зовать дихотомическое деление игр на 
имитационные (связанные с моделиро-
ванием в процессе обучения различно-
го рода отношений и условий реальной 
жизни) и неимитационные. 

Игра первого типа представляет со-
бой имитацию действительных или 
воображаемых ситуаций, зачастую 
проблемных, в которых участники вы-
полняют отведенные им социальные 
роли в соответствии с поставленными 
целями. К имитационным относятся ро-
левые, деловые и сюжетные игры. 

Суть ролевой игры заключается в на-
личии конкретной проблемы (бытовой 
или профессиональной) и постановке 
задачи, которую надо решить. Между 
участниками распределяются роли, 
и они действуют в соответствии с дан-
ной ролью. Сценарий хода игры, как 
правило, заранее не известен. Главное – 
решить поставленную задачу.

Суть деловой игры заключается 
в моделировании какой-либо реальной 
деятельности (профессиональной, со-
циальной, политической и др.). Участ-
ники игры также играют определенные 
роли, связанные с выбранным видом 
деятельности. Это позволяет учащимся 
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видеть перспективы своего жизненно-
го пути, планировать и осуществлять 
свою деятельность. В отличие от роле-
вой игры, здесь не решаются проблемы, 
а отрабатываются определенные навы-
ки, способы действий, стиль поведения, 
характерные для того или иного вида де-
ятельности.

Сюжетная игра предполагает воспро-
изведение сюжета (отсюда и название) 
известной сказки, легенды, фильма, кни-
ги и т. п. Участники также играют роли – 
сказочных или этнических персонажей, 
героев книг или фильмов. 

Несомненным достоинством имита-
ционных игр является их интерактив-
ность. 

Неимитационные игры условно мож-
но разделить на игры-соревнования (вик-
торины, эстафеты и др.), игры-загадки 
(ребусы, кроссворды и др.), игры с печат-
ной или предметной основой (лото, до-
мино, кубики и др.). Каждый из указан-
ных типов неимитационных игр может 
быть представлен в трех формах: устной, 
письменной и компьютерной. Кроме 
того, в категорию «обучающая компью-
терная игра» входят такие жанры, как 
квест, армада, симулятор, интерактив-
ный курс по какому-либо предмету и др.

Структурные компоненты дидакти-
ческой игры описаны в работе В. Г. Ко-
валенко: «игровой замысел, правила, 
игровые действия, познавательное содер-
жание или дидактические задачи, обору-
дование, результат игры» [18, с. 12].

Каждый из рассмотренных видов ди-
дактических игр имеет свою специфику, 
достоинства и недостатки, которые учи-
тываются при их использовании в учеб-
ном процессе. 

Выделяют три основных варианта 
использования дидактических игр в си-
стеме уроков в зависимости от продол-
жительности:

1) игра занимает два урока и более 
(как правило, имитационная игра);

2) игра занимает весь урок (как пра-

вило, имитационная игра)
3) игра может занимать какой-либо 

этап урока (чаще неимитационая игра, 
реже имитационная);

4) во время урока несколько раз соз-
даются игровые ситуации (как правило, 
неимитационные игры).

В конце 2020/21 учебного года авто-
рами статьи были опрошены учителя  
г. Новосибирска и Новосибирской обла-
сти, преподающие различные школьные 
дисциплины (математику, информати-
ку, русский язык и литературу, физику, 
химию, биологию, иностранный язык) 
на предмет выявления понимания взаи-
мосвязи понятий «дидактическая игра» 
и «геймификация» и их места в соб-
ственной профессиональной деятельно-
сти. В анкетировании приняли участие 
52 человека, для удобства обработки ре-
зультатов случайным образом были вы-
браны 50 анкет респондентов. Вопросы 
анкеты представлены ниже. 

Анкета 
Выберите, пожалуйста, свой вариант ответа 

на вопрос.
Вопрос 1. Ваш стаж работы в школе?
1) менее 3 лет
2) от 3 до 9 лет
3) от 10 до 19 лет
4) от 20 до 30 лет
5) более 30 лет
Вопрос 2. В какой предметной области Вы 

работаете?
1) «Филология» (включая иностранный язык)
2) «Общественно-научные предметы»
3) «Математика и информатика»
4) «Естественно-научные предметы»
5) другое 
Вопрос 3. Используете ли Вы дидактические 

игры на своих уроках?
1) использую
2) не использую
Вопрос 4. (отвечаете в случае ответа 1 на во-

прос 3). Как часто Вы используете дидактические 
игры на уроках?

1) часто
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2) иногда
3) редко
Вопрос 5. Какой вариант использования ди-

дактической игры Вы предпочитаете?
1) игра занимает два урока и более
2) игра занимает весь урок 
3) игра может занимать какой-либо этап урока 
4) во время урока несколько раз создаются 

игровые ситуации
Вопрос 6. Знаете ли Вы, что такое геймифи-

кация?
1) знаю
2) не знаю
Вопрос 7. Используете ли Вы геймификацию 

в учебном процессе?
1) да
2) нет
3) затрудняюсь ответить
Вопрос 8. Как Вы считаете, геймификация 

и дидактическая игра – это одно и то же?
4) да
5) нет
6) не знаю

Спасибо за участие в анкетировании!

Ответы респондентов на вопрос 1 
распределились следующим образом: 

менее 3 лет стажа имеют 2 человека  
(4 %), от 3 до 9 лет – 6 человек (12 %), 
от 10 до 19 лет – 3 человека (6 %), от  
20 до 30 лет – 13 человек (26 %), и более 
30 лет – 26 респондентов (52 %).

Распределение выбора предметной 
области получилось примерно одинако-
вое, расхождение составило 2–4 %. 

Используют дидактические игры на 
уроках 96 % респондентов. Это свиде-
тельствует о том, что предметная об-
ласть в целом не влияет на возможность 
включения игры в содержание урока. 
Однако часто используют дидактиче-
ские игры лишь 12 % респондентов  
(6 учителей), остальные выбрали второй 
и третий варианты ответов примерно по-
ровну (42 % и 46 %).

На вопрос, какой вариант использо-
вания дидактических игр (по продол-
жительности игрового момента) они 
предпочитают, расхождения в выборе 
вариантов ответа были значительны, на-
глядно они представлены на диаграмме 
(рис. 1).

Рис. 1. Ответы респондентов на вопрос 5 анкеты

Таким образом, наиболее часто 
встречается третий вариант. В этом слу-
чае методика подготовки и проведения 
дидактической игры на уроке включает 
определение: 

• этапа занятия, на котором примене-
ние игры целесообразно;

• цели, лежащей в основе игры; 

• метода обучения, который воспро-
изводит данная игра;

• содержания учебного материала; 
• способа обратной связи между об-

учающимся, педагогом и/или компьюте-
ром; 

• возможности учета психофизиоло-
гических особенностей обучающихся; 
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• способов управления в игре, как 

факторов индивидуализации обучения.
В первых двух случаях отсутствует 

определение этапа занятия для прове-
дения игры, в четвертом – фиксируются 
несколько этапов.

На вопрос анкеты «Знаете ли Вы, что 
такое геймификация?» положительно 
ответили 92 % респондентов. Интерес-
но, что при ответе на вопрос «Исполь-
зуете ли Вы геймификацию в учебном 

процессе?» учителя ответили менее уве-
ренно, чем на вопрос об использовании 
дидактических игр: 42 % респондентов 
выбрали ответ «затрудняюсь ответить», 
а 26 % ответили «нет». 

Показательным в контексте тематики 
исследования оказалось распределение 
ответов респондентов на вопрос «Как Вы 
считаете, геймификация и дидактическая 
игра – это одно и то же?» (см. рис. 2).

Рис. 2. Распределение ответов респондентов на вопрос 8 анкеты

Это свидетельствует о том, что у педа-
гогов нет четкого понимания сущности 
и, соответственно, взаимосвязи поня-
тий «геймификация» и «дидактическая 
игра», соответственно, проблематично 
говорить о корректном применении их 
в практике обучения.

Наряду с вышеназванными поня-
тиями, в теории и практике обучения 
встречается еще и понятие «обучающая 
игра».

Термин «обучающая игра» в настоя-
щее время используют в трех значениях: 
дидактическая (в традиционном пони-
мании, см. выше), компьютерная (обуча-
ющая компьютерная игра) и обучающая 
(учебная) игра в аспекте использования 
геймификации в образовании. 

Компьютерная обучающая игра пред-
ставляет собой специальное программ-
ное обеспечение, которое используется 
для тренировки и/или обучения чело-
века в игровом режиме. В этом случае 

задействованы мультимедийные техно-
логии, а также технологии виртуальной 
реальности. По своей сути, обучающая 
компьютерная игра является дидактиче-
ской игрой, но организованной на более 
высоком уровне [34].

Обучающая игра в третьем значении – 
это полный игровой процесс с игровой 
механикой, сюжетом, персонажем. Та-
кая игра самодостаточна, она носит за-
вершенный характер. В прохождении 
применяются знания, которые уже сфор-
мированы, только иногда выплывают 
заметки или подсказки. Такие игры хо-
роши для закрепления или проверки ус-
военного материала. Примерами таких 
игр могут служить ресурсы, поддержи-
вающие изучение общеобразовательных 
предметов, в которых необходимо задать 
и ответить на вопросы компьютерных 
героев или проделать иные действия для 
перехода на новый уровень. В таком по-
нимании дидактическая игра является 
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она носит завершенный характер. В прохождении применяются знания, 
которые уже сформированы, только иногда выплывают заметки или 
подсказки. Такие игры хороши для закрепления или проверки усвоенного 
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содержательной составляющей обучаю-
щей игры.

Кроме того, есть понятие «гейми-
фицированный курс» – это система 
учебных материалов по предмету, кото-
рая сопровождается элементами игры. 
Пользователь читает теорию, решает 
практические задачи – т. е. полноцен-
но учится, но в то же время получает 
игровые мотиваторы: проходит уровни, 
получает вознаграждения, соревнуется 
и др. Подобные курсы все больше ста-
новятся востребованными в системе 
профессионального образования, в том 

числе дополнительного, особенно в фор-
мате дистанционного обучения. Здесь 
дидактическая игра как содержательная 
составляющая может не присутствовать 
вообще. 

Такое многообразие терминов и раз-
ных трактовок их значений приводит 
к неоднозначности роли и места каждо-
го понятия применительно к практике 
образовательного процесса. 

Наглядно место геймификации 
в образовательном процессе показано на 
схеме С. Детердинга, Д. Диксона, Р. Ха-
леда [16] (см. рис. 3).

Рис. 3. Схема отражения места геймификации в образовательном процессе

По их мнению, «… игра находится 
на полюсе содержания, геймификация 
на полюсе организации. Проводя игру, 
педагог останавливает учебный процесс 
и возвращается к нему после ее прове-
дения. В геймификации ситуация иная: 
все процессы возможны параллельно 
с игрой, при этом геймификация только 
мотивирует обучающихся к активности 
и не затрагивает образовательный кон-
тент» [16, с. 29]. 

В указанной модели авторы, справед-
ливо относя понятия «геймификация» 
и «дидактическая игра» к разным ком-
понентам образовательного процесса 
(организационный и содержательный), 
не указывают на какие-либо взаимосвя-
зи между ними.

Мы считаем, что связующим при по-
строении методической системы гейми-
фикации учебного процесса может стать 
термин «обучающая геймификация», 
объединяющее понятия «геймифика-
ция» и «дидактическая игра».

Методическая система «Обучающая 
геймификация» (МС ОГ) – система, 
основанная на целенаправленном при-
менении игр с познавательным содер-

жанием в учебном процессе, при этом 
успешность игры участника зависит от 
его знаний, умений и навыков.

Разновидности методических систем 
отличаются целевым назначением, со-
держанием, методами и формами орга-
низации. Мы добавим еще и принципы, 
которые должны учитываться при функ-
ционировании данной методической си-
стемы.

Цель МС ОГ: повышение вовлечен-
ности обучающихся в учебный процесс, 
стимулирование их заинтересованности 
в решении учебных задач и дальнейшем 
применении полученных знаний в раз-
личных ситуациях.

Основные принципы: 
• Мотивация и вознаграждение: под-

держание интереса к игре для дости-
жения конечной цели посредством по-
стоянно действующих и неожиданных 
бонусов при переходе на новый уровень.

• Соревновательность (рейтинги и ста-
тусы): показатели, отображающие до-
стижения участников и полученные по 
их результатам статусы.

• Продуктивность и результативность 
(продвижение в игре): поэтапное изме-
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нение и усложнение целей и задач по 
мере приобретения участниками новых 
навыков и компетенций. 

• Уровневость: доступ к новому уров-
ню только после прохождения предыду-
щего (освоение и закрепление учебного 
материала).

• Обратная связь (помощь и подсказ-
ки): возможность своевременной кор-
ректировки игрового процесса по реше-
нию познавательных задач посредством 
поэтапного погружения в тему.

Содержание МС ГО, исходя из целе-
вого назначения, включает совокупность 
игровых элементов, игровых действий, 
технологий создания игр и собственно 
игровую деятельность обучающихся.

Именно игра является основным ме-
тодом и формой обучения в МС ОГ, что 
вполне логично. 

В заключение остановимся на преи-
муществах методической системы «Об-
учающая геймификация»:

• гибкость – возможность подстройки 
игрового процесса под текущие познава-
тельные цели и задачи;

• индивидуальный подход – разноо-
бразие возможностей для признания лю-
бых достижений участников игры; 

• выборность – свобода выбора в при-
нятии решений, влияющих на ход даль-
нейшей игры и формирующая навык са-
моконтроля. 

• конфиденциальность – индивиду-
альная обратная связь по результатам 
игровой деятельности обучающегося;

• универсальность – многообразие 
возможностей применения системы на 
практике;

• результативность – формирование 
чувства удовлетворения от затраченных 
усилий и полученного результата;

• эффективность – более качествен-

ное усвоение материала и большая 
включенность участников.

Частичная апробация разработанной 
методической системы «Обучающая 
геймификация» осуществлялась на базе 
нескольких образовательных органи-
заций Новосибирской области, однако 
в рамках данной статьи не предполагал-
ся анализ ее результатов.

Проведенный анализ и результаты 
исследования позволили сделать следу-
ющие выводы: 

− образование нуждается в геймифи-
кации;

− необходимо четкое понимание, что 
и как в учебном процессе может быть 
геймифицировано;

− геймификация процесса обучения 
требует серьезного научного подхода 
к разработке эффективных моделей реа-
лизации и наполнении их соответствую-
щим содержанием.

В качестве перспективы дальнейших 
исследований по указанной проблеме 
можно определить следующие:

− разработка отдельных компонен-
тов методической системы «Обучающая 
геймификация» применительно к раз-
личным этапам процесса обучения;

− дальнейшая апробация разработан-
ной методической системы «Обучающая 
геймификация» в образовательных ор-
ганизациях системы общего и профес-
сионального образования и выявление 
специфики применительно к уровню об-
разования;

− сбор эмпирических данных по ре-
зультатам внедрения МС ОГ в практику 
преподавания математических и других 
дисциплин и статистическая обработка 
результатов эксперимента.
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