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Оценка востребованности применения геймификации  
как инструмента повышения эффективности образовательного процесса 

А. В. Золкина, Н. В. Ломоносова, Д. А. Петрусевич (Москва, Россия) 

Проблема и цель. Исследуется проблема эффективного вовлечения обучающихся в обра-
зовательный процесс, осуществляемый в рамках цифрового образовательного пространства. 

Цель статьи заключается в оценке востребованности применения геймификации как ин-
струмента повышения эффективности образовательного процесса. 

Методология. В работе использованы общетеоретические, эмпирические и статистиче-
ские методы. Исследование опирается на научную литературу, посвященную проблемам гейми-
фикации образования, научно-методические источники, а также на источники, содержащие в 
себе набор статистических сведений по рассматриваемой тематике, отчеты аналитических 
компаний, их анализ, структурирование, интерпретацию и построение логических выводов. Для 
систематизации результатов был проведен SWOT-анализ. При обработке количественных дан-
ных, проанализированных с целью определения востребованности геймификации в высшем об-
разовании, применялись методы математической статистики. 

Результаты. В статье проанализировано содержание основных теоретических и научно-
педагогических подходов к современному понимаю термина «геймификация в образовании». 
Определена взаимосвязь между увлеченностью различных категорий населения виртуальными 
игровыми технологиями и перспективами их использования в системе высшего образования. Вы-
явлено наличие высокого уровня востребованности геймификации в высшем образовании. В ре-
зультате исследования произведена оценка перспектив использования геймификации в образо-
вании; проанализирован современный уровень заинтересованности населения в интерактивных 
игровых форматах освоения знаний, выявлены основные причины динамичного развития гейми-
фикации в образовании(влияние рынка, связь между игрой и процессом обучения, растущий ин-
терес к цифровым технологиям, педагогический потенциал геймификации, возможность реше-
ния в процессе игры комбинированных задач), обоснована целесообразность применения гейми-
фикации в высшем образовании. 

Заключение. В заключении делаются выводы о том, что применение геймификации 
в высшем образовании целесообразно и обоснованно. Авторами отмечается особое место 
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геймификации в рамках цифрового образовательного пространства вуза и широкие перспек-
тивы ее дальнейшего внедрения в образовательный процесс высшего образования. 

Ключевые слова: геймификация образования; компьютерные игры; цифровизация образо-
вания; цифровое пространство; электронные образовательные ресурсы; виртуальные игровые 
технологии; эффективность образовательного процесса. 

 
 

Постановка проблемы 
Геймификация — это использование иг-

ровых элементов в неигровом контексте, то 
есть процесс, когда элементы игры исполь-
зуют для достижения реальных целей. Впер-
вые термин «геймификация» был использован 
в маркетинговой среде. Его применение как 
одного из инструментов системы образования 
можно считать достаточно новым. Большин-
ство исследователей склонны полагать, что 
широкое распространение в мировой практике 
термин «геймификация» приобрел лишь в 
2010 г. и до сих пор не имеет единого толкова-
ния. Различными авторами геймификация в 
образовании понимается как «метод обучения 
и воспитания» [1], «методика повышения мо-
тивации и вовлеченности обучающихся», 
«принцип применения игровых сценариев для 
достижения реальных целей» [2], «техноло-
гия, использующая принципы компьютерных 
игр в образовательном процессе», [3] «пара-
дигма разработки продуктов и подачи матери-
ала, обращающаяся к базовым психологиче-
ским потребностям человека через игровые 
механики» [4]. Однако наиболее точное опре-
деление термина «геймификация» в образова-
нии, по мнению авторов статьи, заключается в 
следующем тезисе: «геймификация – это под-
ход, предусматривающий применение в учеб-
ном процессе принципов компьютерных игр, 
игровых сценариев и динамик в неигровых си-
туациях с целью повышения мотивации 

1 Выготский Л. С. Психология развития ребенка. – М.: 
Из-во Смысл, Из-во Эксмо. – 2004. – 512 с.  

(внешней и внутренней), вовлеченности в про-
цесс решения учебных задач и достижения 
учебных целей» [3].  

Необходимо обратить внимание и сде-
лать некоторый акцент на то, что в приведен-
ном выше определении фигурирует термин 
именно «компьютерных» игр, который отли-
чает геймификацию от всех иных методов 
применения игровых форм в образовании. 
Дело в том, что сама по себе проблема «игро-
фикации», «игровых образовательных техно-
логий» и «эдьютейнмент» («edutainment», обу-
чение через развлечение: от «education» и 
«entertainment») в образовательном процессе 
была выявлена достаточно давно и детально 
анализировалась многоими отечественными и 
зарубежными учеными. Так, например, из-
вестный российский ученый-педагог Л. С. Вы-
готский1 считал, что игра как таковая имеет 
определенный смысл и, представляет собой 
часть человеческой природы. Он делал по-
пытки объяснить, что игра имеет даже биоло-
гическое значение, в том контексте, что иг-
рать, способны не только дети человека, но и 
дети животных, а значит, сама по себе игра 
имеет гораздо более широкое распростране-
ние и значение, чем можно себе представить. 
К. Д. Ушинский2 рекомендовал включать иг-
ровые элементы в учебный монотонный труд 
детей, чтобы разнообразить процесс познания 
и сделать его более продуктивным. 

2 Ушинский К. Д. Русская школа / сост., предисл., ком-
мент. В. О. Гусаковой / отв. ред. О. А. Платонов. – М.: 
Институт русской цивилизации. – 2015. – 688 с. 
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А. Н. П. Аникеева 3  писала, что потребность 
личности в игре не связана с возрастом кон-
кретного человека, хотя стремление к игре у 
взрослого и ребенка имеет под собой различ-
ные психологические основания. Так, для 
взрослого человека игра может являться моде-
лированием вариантов развития тех или иных 
событий, которые реализовать в реальности по 
каким-либо причинам невозможно.  

Сегодня в контексте развития глобаль-
ной информатизации, методов онлайн-образо-
вания, смешанного обучения студентов [5] и 
трансформацией мышления современных по-
колений обучающихся, геймификация как 
один из подходов к образовательному про-
цессу приобретает особенную значимость. 
Геймификация все чаще рассматривается ис-
следователями в контексте цифрового, элек-
тронного обучения4. Гипотеза о том, что пол-
ноценное внедрение игровых компонент в 
цифровую образовательную среду, например, 
в структуру электронных курсов на базе LMS 
(Learning Management System), может стать 
одним из механизмов повышения увлеченно-
сти студентов учебными дисциплинами и по-
вышения уровня приобретаемых ими компе-
тенций является ключевой в данном исследо-
вании. Так, исследования Э. Клопфера (Мас-
сачусетский технологический университет) 
доказывают наличие положительного эффекта 
современной геймификации в процессе обуче-
ния [6].  

Некоторые авторы [7; 8] считают воз-
можным воспринимать определенные задачи 
статистической обработки данных в качестве 

3 Аникеева Н. П. Воспитание игрой: кн. для учителя. – 
М.: Просвещение. – 1987. – 144 с. 

4 Дмитриев В. Л., Каримов Р. Х. Облачные технологии 
и игрофикация как основа научно-образовательной 
платформы для организации электронного обуче-
ния  // Профессиональное образование в России и за 

игры по подбору параметров математической 
модели, наилучшим образом описывающей 
эмпирические данные (например: подбор па-
раметров моделей временных рядов ARIMA 
(p, d, q)5. Присутствуют направления в машин-
ном обучении, где игра является основным ис-
точником обучения – обучение с подкрепле-
нием (reinforcement learning): агенты взаимо-
действуют с игровой средой, получая награду 
или штраф за удачные или неудачные дей-
ствия. Обучение направлено на постепенное 
снижение вероятности выполнить действия, 
которые ведут к получению штрафов. Хотя из-
начально эти алгоритмы применялись в играх 
(нарды, шахматы, го) и в ситуациях, которые 
можно интерпретировать как игровые (крат-
косрочное прогнозирование курса акций), сей-
час решение сложных многокритериальных 
задач на основе такого подхода зачастую эф-
фективнее подходов на основе классических 
методов оптимизации (например, удачную 
траекторию полета к Луне исследователи [9] 
рассчитывают на основе подобных алгорит-
мов). Иные авторы [4] предлагают рассматри-
вать сам функционал электронного образова-
тельного ресурса, в качестве механизма гей-
мификации: к элементам причислять доступ к 
контенту и балльно-рейтинговую систему 
оценки знаний; механикой геймификации вы-
ступают, например, сотрудничество (комму-
никации), задания и обратная связь; динами-
кой называется логика событий электронного 
курса и последовательность изучения образо-
вательной траектории. Такой подход уклады-
вается в рамки понятийного аппарата процесса 

рубежом. – 2016. – № 2. – С. 131–135. URL: 
https://www.elibrary.ru/item.asp?id=26416473  

5 Petrusevich D. Time series forecasting using high order 
ARIMA functions // 19th International Multidisciplinary 
Scientific GeoConference SGEM 2019. – 2019. –
Vol.  19  (2.1). – P. 673–678. DOI: 
https://doi.org/10.5593/sgem2019/2.1/s07.088   
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геймификации [10] и может быть применим 
для проектирования электронных курсов, но не 
может целиком отражать суть геймификации 
как современной цифровой технологии, так как 
по своей сути является лишь процессом созда-
ния качественного электронного учебно-мето-
дического контента. 

Одновременно с этим некоторая часть 
педагогического сообщества часто склоняется 
к мнению о вредоносной зависимости, кото-
рую может спровоцировать использование в 
повседневной жизни компьютерных игр, объ-
ясняемое в основном их развлекательной це-
лью. Это спровоцировано, в первую очередь, 
интересом к компьютерным играм, возник-
шим в начале XXI века, на том этапе опреде-
лившим несовместимость игр и обучения (аль-
тернатива: либо компьютерная игра, либо обу-
чение). Сторонники этой идеи чаще всего не 
принимают и любое иное использование ин-
формационно-коммуникационных техноло-
гий в образовании (в том числе, электронные 
образовательные ресурсы, МООК, LMS, муль-
тимедиа контент, систему тестирований и пр.). 
В то же время существуют исследования [11–
13], которые представляют научное опровер-
жение теории опасности и несерьезности ком-
пьютерных игр, а также негативного влияния 
информатизации, которое, по мнению многих 
ученых, можно считать сильно преувеличен-
ным. Анализ возможности превращения ком-
пьютерных игр в инструмент развития и со-
вершенствования цифровых образовательных 
технологий является предметом данного ис-
следования.  

Аргументом в пользу использования 
геймификации можно считать образователь-
ную проблему современности, заключающу-
юся не в достижении усвоения обучающимися 
максимального количества информации, а в 
умении ее качественно выбирать, преобразо-

вывать, анализировать, хранить и своевре-
менно обращаться к ней в необходимых ситу-
ациях, связанных с профессиональной дея-
тельностью. Некоторые из этих задач ча-
стично можно решать при помощи ведения 
смешанного обучения студентов, грамотно ис-
пользуя несложные цифровые образователь-
ные технологии [5]. Однако применение гей-
мификации как компонента образовательного 
процесса позволит усовершенствовать этот 
процесс. В связи с этим целью работы явля-
ется оценка перспектив использования гейми-
фикации в высшем образовании. Геймифика-
ция рассматривается как инструмент повыше-
ния эффективности образовательного про-
цесса в условиях информатизации высшего 
образования. 

 
Методология исследования 
Рассматривается применение компью-

терных игр как средств электронного обуче-
ния, интегрированных в цифровое образова-
тельное пространство. Гемификация высту-
пает в качестве одного из ключевых направле-
ний цифровизации высшего образования. Ме-
тодологическую основу составляют общетео-
ретические, эмпирические и статистические 
методы исследования. Исследование опира-
ется на современную научную литературу и 
периодические издания, посвященные пробле-
мам геймификации образования, научно-ме-
тодические источники, а также на источники, 
содержащие в себе набор статистических све-
дений по рассматриваемой тематике, их ана-
лиз, структурирование, интерпретацию и по-
строение логических выводов. Для системати-
зации перспектив развития геймификации в 
высшем образовании предлагается применить 
SWOT анализ, позволяющий оценить сильные 
и слабые стороны, а также выявить возможно-
сти и угрозы для дальнейшего использования 
в рамках цифрового пространства вуза. 
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Результаты исследования 
На сегодняшний день геймификация в 

образовании имеет две разновидности: первая 
из них основана на разработке некоторых обу-
чающих игр, используемых в стенах конкрет-
ного университета или колледжа и не получа-
ющих дальнейшего распространения в связи 
со своей узкой спецификой. Другая разновид-
ность – это те игры, которые разработаны сто-
ронними коммерческими компаниями [14]. 
Они часто не учитывают ряда требований об-
разовательной системы [15], а также нужда-
ются в решении целого перечня финансовых и 
юридических вопросов, связанных с их рас-
пространением, в связи с чем, применение та-
ких игр в университете становится затрудни-
тельным. Отягощает применение подобных 
игр в образовательных учреждениях еще и то, 
что встроить их в цифровое образовательное 
пространство конкретного университета до-
статочно сложно в силу отсутствия стандарт-
ных законодательных и иных требований ис-
пользования конкретных электронных ресур-
сов (существует множество платформ, на базе 
которых можно реализовать идеи геймифика-
ции, примерами таких сервисов, которые 
наиболее активно используют геймификацию 
для образования являются: Codecademy, Code 
School, Motion Math Games, Mathletics, 
Khanacademy, Spongelab, Foldit, LinguaLeo, 
Radix, Zombie-Based Learning, MinecraftEdu, 
World of Classcraft и пр). Одним из вариантов 
решения этой проблемы может стать разра-
ботка обучающих игр по конкретным дисци-
плинам, встраиваемых в наиболее популярные 
электронные образовательные ресурсы (LMS), 

используемые сегодня в вузах. Это позволило 
бы не только распространить опыт геймифи-
кации, но и упростить процедуру поиска, вы-
бора и адаптации обучающих игр, находя-
щихся в своеобразном репозитории ресурсов 
геймификации для образовательных организа-
ций.  

Часто применение геймификации связы-
вают с обучением детей младшего возраста и 
не рассматривают ее как механизм, примени-
мый в системе высшего и даже послевузов-
ского образования. В то же время возмож-
ность переноса образовательного простран-
ства и игры, в частности, из реального мира в 
виртуальный может быть одинаково эффек-
тивна для обучающихся разных возрастов: от 
детского сада до профессиональной перепод-
готовки кадров высшей квалификации. 

В отчете, представленном исследова-
тельской компанией «Metaari»6, ежегодно ана-
лизирующей рынки образовательных техно-
логий 122 стран мира, выявлено восемь актив-
ных групп потребления геймификации в обра-
зовании, среди которых: индивидуальные 
пользователи, три образовательных сегмента 
(preschools, primary schools, and secondary 
schools), учебные заведения высшего образо-
вания, образовательные организации допол-
нительного образования и агентства федераль-
ных и местных органов власти, корпорации и 
бизнес. Темпы роста применения геймифика-
ции в образовании в перечисленных группах 
графически представлены в таблице 1. 

 
 

 
 

6 Metaari A. S. Advanced Learning Technology Research. 
The 2018–2023 Global Game-based Learning Market. 
Worldwide Serious Game Industry in a Boom Phase / Se-
rious Play Conference. – University of Central Florida, 

2018. URL: https://seriousplayconf.com/wp-content/up-
loads/2018/07/Metaari_2018-2023_Global_Game-
based_Learning_Market_Executive_Overview.pdf  
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Таблица 1 
Прогноз относительных темпов роста геймификации  

в 8 потребительских сегментах на 2018–2023 гг. 
Table 1 

Forecast of relative growth rates of gamification in 8 consumer segments for 2018-2023 

Группы потребления геймификации Относительный темп роста, % 

Высшее образование 33 
Дошкольное образование 47 

Корпорации 53 
Местные органы власти 44 
Основное образование 34 

Потребительский 32 
Старшая школа 44 

Федеральные органы власти 42 
 
 
Таким образом, совокупные темпы роста 

геймификации в образовании имеют доста-
точно масштабный характер, в то время, как 
сегмент высшего образования пока отличается 
широкими перспективами для дальнейшего 
развития. По данным отчета компании 
«Metaari», компьютерные игры, разработан-
ные для сферы образования, занимают значи-
тельную долю (37,3 %) на совокупном рынке 
видеоигр. В этой связи интерес представляет 
оценка рынка видеоигр как таковых и контин-
гента пользователей, увлеченных видеоиг-
рами, в частности. 

Например, статистика, демонстрирую-
щая заинтересованность различных категорий 
населения США7 в видеоиграх, представлена 
в таблице 2. Представленная аналитика явля-
ется достаточно показательной, в связи с тем, 
что согласно рейтингу стран8, население кото-
рых наиболее активно использует видеоигры, 

7 The Percentage of Adults Who Often/Sometimes Play 
Video Games in the U.S. (2017). URL: 
https://www.pewresearch.org/  

8  Обзор аналитики Newzoo. URL: 
https://hronika.info/igry/36920-podschitano-kolich-
estvo-geymerov-v-mire/  

США находится на первом месте (второе и 
третье место занимают Китай и Япония соот-
ветственно, Российская Федерация находится 
на 12 месте). На основе данных, представлен-
ных в таблице 2, становится возможным кон-
статировать, например, такой факт, что 
наибольшая доля людей, часто и иногда игра-
ющих в компьютерные игры в форме хобби, 
соответствует возрастным рамкам 18–29 лет, 
что как раз приходится на период обучения в 
вузе. Для них учебно-профессиональная дея-
тельность является ведущей и геймификация 
образовательного процесса может стать при-
емлемой заменой развлекательных компью-
терных игр. 

По данным Российских статистических 
наблюдений9, 58 % россиян играют в компью-
терные игры, из них 68 % – это люди, старше 
18 лет. 

9 Сколько людей играют в компьютерные игры. URL: 
http://atlasplay.ru/skolko-ljudej-igrajut-v-kompjuternye-
igry/ (Дата обращения: 12.12.2019) 
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Таблица 2 
Аналитика ответов на вопрос «Как часто Вы играете в компьютерные игры?»  

в разных возрастных и социальных категориях 
Table 2 

Analysis of answers to the question "how often do you play computer games?" 
 in different age and social categories 

Категория населения 
Частота использования компьютерных игр 

Ответ респондентов: «Иногда», (%) Ответ респондентов: «Часто», (%) 
Возраст 18–29 лет 31 29 
Возраст 30–49 лет 25 28 
Возраст 50–64 лет 17 15 
Возраст от 65 лет 13 11 

Образование: высшее 19 17 
Образование:  

среднее специальное 25 25 

Образование: среднее 21 21 
Пол: женский 21 19 
Пол: мужской 23 24 

 
Одновременно с этим мировой рынок 

онлайн видеоигр показывает стабильную еже-
годную тенденцию к повышению прибыльно-
сти компаний, занимающихся их разработкой 
и поддержкой, представленную на рисунке 1. 
Дело в том, что видеоигры, поддерживающие 
онлайн формат, позволяют пользователям вза-
имодействовать в синхронном режиме, повы-
шая тем самым мотивацию к их дальнейшему 
использованию [16]. Аналогичная тенденция 
наблюдается в сфере цифрового образователь-
ного пространства, где все большую популяр-
ность набирают различные массовые откры-
тые онлайн курсы [17]. Рассматривая данный 
факт с точки зрения функционирования циф-
рового образовательного пространства, 
можно констатировать, что выступление пре-
подавателя в роли не только автора МООК, но 
и модератора обучающей игры в синхронном 
формате, а также сетевое игровое on-line взаи-
модействие между студентами позволят уве-
личить уровень заинтересованности в данном 
формате приобретения компетенций. Значе-

ние видеоигр, предназначенных для использо-
вания на мобильных устройствах и классиче-
ских компьютерных игр, также может иметь 
дидактический смысл. Дело в том, что совре-
менное состояние мобильных технологий 
имеет настолько прогрессивный характер [18; 
19], что в ряде случаев мобильные устройства 
полностью заменяют собой компьютеры и но-
утбуки. Значительное превышение темпов ро-
ста мобильных игр над играми, предназначен-
ными для использования на персональных 
компьютерах, представлено на рисунке 2. Сле-
довательно, кроссплатформенные элементы 
цифрового образовательного пространства, 
которые могут быть поддержаны мобильными 
устройствами, получают большую популяр-
ность на рынке электронных ресурсов, чем их 
аналоги. Вопрос использования мобильных 
приложений в качестве одного из средств 
внедрения геймификации в образование пере-
секается с вопросом выбора цифрового обра-
зовательного пространства, на базе которого 
планируется реализовывать элементы игры. 
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Так, при выборе в качестве основной пло-
щадки геймификации какой-либо популярной 
LMS (Moodle, Canvas, iSpring, Black Board, 

eFrot, Sakai, Schoology и пр.) можно рассчиты-
вать на наличие мобильной версии ресурса, 
при выборе МООК очевидна поддержка мо-
бильными устройствами браузеров и т. д. 

 
Рисунок 1. Динамика прибыльности компаний-разработчиков онлайн-видеоигр  

Figure 1. Profitability dynamics of online games developer companies  

 
Рисунок 2. Темпы роста рынка игр для мобильных приложений и игр для персональных компьютеров 

Figure 2. Growing rates of mobile games and PC games markets  
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Тенденция превалирования темпов раз-
вития образовательных игр, применимых на 
мобильных устройствах, над играми, реализу-
емыми исключительно на персональных ком-
пьютерах, является не единственным миро-
вым трендом геймификации, способствую-
щим возрастанию ее популярности. Исследо-
ватели 10  выделяют восемь основных компо-
нентов [20; 21], позволяющих мировому 
рынку образовательных игр развиваться высо-
кими темпами. К ним относятся: 
– экспоненциальное ускорение внедрения ин-

новации в сфере игровой индустрии, при-
менимой в сфере образования; 

– высокий уровень инвестиций в индустрию 
геймификации; 

– широкий спектр соглашений между разра-
ботчиками образовательных игр и дистри-
бьюторами; 

– стремительный рост использования образо-
вательных игр в бизнесе; 

– рост использования виртуальной и допол-
ненной реальности, внедрение элементов 
искусственного интеллекта в операцион-
ные системы и игровые “движки” (Apple 
ARKit, Google ARCore SDKs); 

– доступность простых в использовании и не-
дорогих инструментов для разработки игр, 
интегрируемых в цифровое образователь-
ное пространство; 

– увеличение времени жизненного цикла обра-
зовательных онлайн-площадок и цифровых 
образовательных пространств. 

В совокупности перечисленные факторы 
приводят к созданию достаточно благоприят-
ной среды на рынке образовательных игр и 
стремительному увеличению доли геймифика-
ции в образовательном процессе во всём мире.  

Поступательное движение мирового 
рынка образовательных игр подтверждается 
аналитикой, представленной в отчете11. Так, в 
подавляющем большинстве регионов наблю-
дается быстрый рост использования геймифи-
кации в цифровом образовательном простран-
стве. Пятилетние прогнозы развития геймифи-
кации в образовании, ориентированные на пе-
риод 2018–2023 гг., подтверждают, что лиде-
ром по относительным темпам роста геймифи-
кации в образовании является Африка 
(60,1 %), второе и третье место занимают Се-
верная Америка (46,1 %) и Восточная Европа 
(42,8 %) соответственно. Слабое отставание 
демонстрирует Западная Европа (40,1 %) и Ла-
тинская Америка (39,9 %). 

Более того, при сравнении нескольких 
последних пятилетних отчетов по прошедшим 
годам и прогнозов на ближайшее будущее 
наблюдается ускорение темпов роста продук-
тов геймификации в образовании. Соответ-
ствующие графики, согласно этому же отчету, 
представлены на рисунке 3. 

 

10 Takeuchi L. M., Vaala S. Level up learning: A national 
survey on teaching with digital games. – New York: The 
Joan Ganz Cooney Center at Sesame Workshop, 2014. 
URL: https://www.aca-
demia.edu/28215255/Level_up_Learning_A_Na-
tional_Survey_on_Teaching_with_Digital_Games  

11 Metaari A. S. Advanced Learning Technology Research. 
The 2018-2023 Global Game-based Learning Market. 
Worldwide Serious Game Industry in a Boom Phase / Se-
rious Play Conference. – University of Central Florida, 
2018. URL: https://seriousplayconf.com/wp-content/up-
loads/2018/07/Metaari_2018-2023_Global_Game-
based_Learning_Market_Executive_Overview.pdf  
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Рисунок 3. Пятилетние темпы роста для глобального рынка геймификации в образовании 

Figure 3. Five-year growth rates of the gamefication in education global market 
 
Таким образом, может быть подтвер-

ждена динамика увеличения популярности 
геймификации как современного интерактив-
ного ресурса и ее востребованность в контек-
сте цифрового образовательного простран-
ства. Перспективы развития геймификации 
[22; 23] в образовании были оценены при по-
мощи SWOT-анализа, представленного в таб-
лице 3. 

 
Заключение 
Трансформация цифрового образова-

тельного пространства диктует необходи-
мость понимания геймификации как компью-
терной игры, которая имеет дидактический 
смысл и легко встраивается в современный 
учебный процесс вуза, который не представля-
ется возможным без комплексного примене-
ния электронных образовательных ресурсов. 

Геймификация образования является за-
дачей, гораздо более сложной, чем обычная 
разработка и распространение развлекатель-
ных компьютерных игр. Основная сложность 
связана с необходимостью определения ди-

дактико-технологической парадигмы обучаю-
щей игры и ее эффективной интеграции в 
учебный процесс, реализуемый в цифровом 
образовательном пространстве. Эффектив-
ность применения геймификации в образова-
нии зависит от того, насколько хорошо она бу-
дет встроена в цифровую образовательную 
среду конкретного вуза 

Проведенный в исследовании анализ по-
казал, что мировой рынок компьютерных игр 
и игр, используемых в сфере образования, де-
монстрирует тенденцию к возрастанию, как с 
точки зрения доходности, так и с точки зрения 
заинтересованности населения в различных 
видах геймификации. 

На текущий момент геймификация в об-
разовании активно используется, несмотря на 
то, что этот процесс не всегда очевиден. Гей-
мификация становится хорошим инструмен-
том повышения эффективности образователь-
ного процесса в тех случаях, когда: нет усто-
явшихся алгоритмов решения практических 
задач (игра на бирже); практические занятия с 
обучающимися становятся слишком затрат-
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ными или опасными (использование авиа си-
муляторов, опыты, связанные с квантовой ме-
ханикой и ядерной физикой); обучение требу-
ется проводить на удаленной или труднодо-
ступной местности (горноспасательное дело); 

проведение практики связано с использова-
нием ценных реактивов или редких материа-
лов. 

Таблица 3 
SWOT анализ процесса применения геймификации в процессе образования 

Table 3 
SWOT analysis of the process of applying gamification in education 

Сильные стороны (S) Слабые стороны (W) 
− Упрощение образовательного процесса и оп-

тимизация методов образования; 
− Работа обучающихся в привычном для них 

цифровом пространстве; 
− Отсутствие дискриминации обучающихся; 
− Визуализация сложных процессов; 
− Запоминающиеся игровые механики; 
− Наличие обратной связи [24]; 
− Наличие механизма получения умений и 

навыков в виртуальной среде; 
− Моделирование функционала будущей про-

фессиональной деятельности; 
− Наличие четких образовательных (промежу-

точных и финальных) целей. 

− Наличие на рынке образовательных игр нека-
чественного контента; 

− Высокая стоимость разработки компьютер-
ных игр для системы образования; 

− Отсутствие шаблонов применения геймифи-
кации в учебном процессе;  

− Необходимость наличия однородной матери-
ально-технической базы у обучающихся; 

− Ухудшение восприятия обучающимися иных 
форм взаимодействия с преподавателем (тра-
диционные формы работы); 

− Наличие риска потери интереса к игре у обу-
чающихся; 

− Дополнительные затраты временных ресур-
сов педагога. 

Возможности (O) Угрозы (T) 
− Повышение заинтересованности и вовлечен-

ности обучающихся; 
− Повышение внутренней мотивации обучаю-

щихся; 
− Формирование адекватного отношения обу-

чающихся к совершаемым ошибкам; 
− Развитие коммуникативных навыков работы 

в команде; 
− Развитие чувства ответственности обучаю-

щихся и приобретение уверенности в себе; 
− Использование условно объективной си-

стемы оценивания (рейтингование); 
− Выявление неявных способностей обучаю-

щихся, при помощи нестандартного подхода; 
− Расширение спектра образовательных воз-

можностей; 
− Профессиональное цифровое саморазвитие 

педагога. 

− Переход от мотивации к азарту, сопровож-
дающийся потерей первоначального 
смысла; 

− Психологическая угроза подмены понятий 
«реальность» и «игра»; 

− Развитие гиперконкуренции среди обучаю-
щихся; 

− Перенасыщение учебного процесса игрой; 
− Развитие привычки ожидания вознагражде-

ния [25]; 
− Несоответствие игрового сценария образо-

вательным целям; 
− Отсутствие свободы выбора у обучаю-

щихся, которые не заинтересованы в игро-
вой форме освоения материала; 

− Не признанность участниками образова-
тельного процесса эффективности методов 
геймификации. 
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В рамках данной статьи подтверждено 
наличие возрастающего тренда популярности 
геймификации как современного интерактив-
ного ресурса и ее востребованность в контек-
сте цифрового образовательного простран-
ства. Представленные статистические данные 
позволяют делать выводы о перспективах 
трансформации компьютерных игр в инстру-
мент развития и совершенствования цифро-
вых образовательных технологий. Полноцен-
ное внедрение геймификации в цифровую об-
разовательную среду, например, в структуру 
электронных курсов на базе LMS (Learning 

Management System), может стать одним из 
механизмов повышения увлеченности студен-
тов учебными дисциплинами и повышения 
уровня приобретаемых ими компетенций. 

Проведенное исследование позволило 
выявить основные причины динамичного раз-
вития геймификации в образовании, по ре-
зультатам обобщения теоретических источни-
ков, аналитической информации и проведения 
SWOT-анализа обоснована целесообразность 
применения геймификации в высшем образо-
вании. 
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Gamification as a tool of enhancing teaching and learning effectiveness 
in higher education: Needs analysis 

Abstract 
Introduction. The article explores the problem of increasing student engagement in the learning 

process within a digital learning environment. The aim of the research is to assess the need for 
gamification as a tool of enhancing teaching and learning effectiveness in higher education institutions. 

Materials and Methods. The study employs theoretical, empirical and statistical research 
methods. The authors provide an overview of theoretical and empirical research (scholarly literature, 
handbooks, statistical data and research reports) into gamification in education.  SWOT analysis has 
been used in order to systematize the findings. Quantitative data on gamification in higher education 
have been processed using the methods of mathematical statistics. 

Results. The authors conducted the analysis of theoretical, research and educational approaches 
to gamification. The study reveals correlations between popularity of virtual game technologies among 
various groups of respondents and possibilities of their implementation within the framework of higher 
education. High demand for implementation of gamification in higher education has been found. The 
authors evaluated future possibilities of using gamification in higher education and identified the need 
for interactive game-based learning environments. The study has revealed factors contributing to  the 
rapid development of gamification in education. They include marketing factors, interconnections 
between games and learning, growing interest in digital technologies, learning potential of 
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gamification, and capacity to solve complex tasks using games. The authors justify implementation of 
gamification in higher education. 

Conclusions. The article concludes about the relevance of gamification in higher education, 
especially as a part of digital learning environments. 

Keywords 
Gamification of education; Computer games; Digitalization of education; Digital environment; 

Virtual game technologies; Learning and teaching effectiveness. 
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