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СРАВНИТЕЛЬНЫЙ АНАЛИЗ ДЕЙСТВУЮЩИХ ПРАКТИК ГЕЙМИФИКАЦИИ 

ВЫСШЕГО ОБРАЗОВАНИЯ 

 
Аннотация. В данной работе представлен сравнительный анализ действующих практик геймификации 

высшего образования, реализуемых в России и за рубежом. Рассматриваются два основных вида внедрения иг-

ровых технологий в российском образовательном пространстве: сквозная и точечная геймификация. Сквозная 

геймификация предполагает, что элементы игры проходят через весь образовательный процесс и сценарий кур-

са проработан схожим образом с игровым нарративом. Точечная геймификация является методом, при котором 

игровые элементы применяются редко и играют второстепенную роль. Третий тип геймификации, реализован-

ный в зарубежном образовательном пространстве, осуществляется посредством создания специальной игры, 

отвечающей целям учебного процесса. Отмечаются достоинства и недостатки рассматриваемых практик гей-

мификации высшего образования, а также их возможности с учетом мотивации студентов.  
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COMPARATIVE ANALYSIS OF EXISTING PRACTICES OF GAMIFICATION OF 

HIGHER EDUCATION 

 
Abstract. This paper presents a comparative analysis of the current practices of gamification of higher education, 

implemented in Russia and abroad. Two main types of implementation of gaming technologies in the Russian educa-

tional space are considered: end-to-end and precise gamification. End-to-end gamification assumes that the elements of 

the game go through the entire educational process and the scenario of the course is worked out in a similar way to the 

game narrative. Point gamification is a method in which game elements are rarely used and play a secondary role. The 

third type of gamification, implemented in the foreign educational space, is carried out through the creation of a special 

game that meets the goals of the educational process. The advantages and disadvantages of the considered practices of 

gamification of higher education are noted, as well as their capabilities, taking into account the motivation of students. 

Keywords: gamification, higher education, educational space, educational platforms, gaming platforms, video 

games. 
 

Введение. Идея применения игровых технологий в различных сферах жизни общества 

появилась в седине 20-го века. Вопрос авторства введения технологии геймификации являет-

ся дискуссионным, так некоторые исследователи связывают появление геймификации с вве-

дением технологий нематериального стимулирования на заводах в Советском Союзе [1]. 

Другие исследователи относят появление геймификации к работе на американских фабрич-

ных площадях, описанной социологом Дональдом Фрэнсисом Ройем [2].С середины 20-го 

верка до начала 21-го традиционными методами геймификации стали ролевые игры, включа-

емые в учебный процесс [3], бонусы и карты лояльности в сфере бизнеса, а также попытки 

создания специализированных образовательных игр [4] и маркетинговых проектов, исполь-

зующих элементы настольных игр (например, «Monopoly» корпорации McDonald’s [5]). Тех-

нологии геймификации в различных сферах общественной жизни развивались параллельно с 

совершенствованием цифровых технологий и процессом постепенной цифровизации обще-

ства. После появления индустрии гейм-дизайна и постепенной популяризации видеоигр в 

геймификации образования появилась ориентация на виртуальный формат. Популяризация 



 

61 направления онлайн-образования актуализировала исследования в области применения ме-

ханик видеоигр в построении образовательного процесса. Хотя технологии геймификации 

применялись человечеством достаточно давно, сам термин в научный дискурс был введен 

только в 2002 году программистом Ником Пеллингом [6]. 

Технология геймификации в современном понимании представляет собой применение 

игровых методик в неигровых ситуациях. Современные исследования в области геймифика-

ции в качестве достоинств данного метода выделяют акцент на мотивацию обучающихся, 

функцию целеполагания через игру, право на ошибку и «переигровку» и ориентацию на 

групповую работу [7]. К недостаткам технологии геймификации принято относить, во-

первых, проблему подбора элементов игры для успешного использования геймификации, во-

вторых, стереотипизированное отношение к видеоиграм и скептичное отношение к пользе 

используемых в них технологий [8]. Также некоторые исследователи отмечают амбивалент-

ный характер конкуренции, создаваемой среди членов учебной группы из-за применения 

технологии геймификации [9]. 

Практики геймификации высшего образования. Систематизируя представления о 

геймификации, можно выделить два основных вида внедрения игровых технологий в обра-

зовательный процесс: сквозная и точечная геймификация [10]. Сквозная геймификация под-

разумевает, что элементы игры проходят через весь образовательный процесс и сценарий 

курса проработан схожим образом с игровым нарративом. Точечная геймификация является 

методом, при котором игровые элементы используются редко и играют второстепенную 

роль. Сегодня реализуются различные по своим содержательным характеристикам практики 

геймификации виртуальных образовательных платформ. В рамках нашей статьи мы проана-

лизируем основные особенности образовательных платформ, действующих в России и за ру-

бежом, использующих элементы и технологии геймификации.  

Первый тип геймификации, по аналогии с видеоиграми, мы можем обозначить как 

«квестовую систему», использующую точечную геймификацию, целью которой является 

выполнение студентами определенных подцелей для получения балов, необходимых для до-

стижения цели. Одним из примеров использования данного метода является появление 

балльно-рейтинговых систем (БАРС), используемых для оценки студентов (рис.1).  

 

 

Рис. 1.  Пример механизма оценки с сайта https://ipsilon.sgu.ru/ 

Логика «БАРС» подразумевает, что студент должен собрать свой итоговый балл по 

дисциплине, участвуя в различных формах академической активности. В некоторых систе-

мах также добавляется возможность конкуренции и формирования публичного списка лиде-

ров по количеству заработанных баллов. Плюсом подобных систем является возможность 

студента наблюдать за своим прогрессом и повышение объективности механизмом оценива-

https://ipsilon.sgu.ru/


 

62 ния, минусами – низкая вариативность и отсутствие возможности выбора активности для 

студента в связи с тем, что баллы заранее распределены по категориям. 

Другой платформой, активно используемой российскими вузами, является «Moodle». 

Система «Moodle» — это инструментальная среда для разработки как отдельных онлайн-

курсов, так и образовательных web-сайтов. На базе данной системы также может бы реали-

зована точечная геймификация, заложенная в момент создания курса и планирования тесто-

вых заданий, помимо этого сайт использует игровые механики отслеживания активности 

пользователя (авторизация, «время в игре»).  

Однако, платформы, используемые российскими вузами, часто сталкиваются с крити-

кой. Во-первых, проблема систем дистанционного образования заключается в отсутствии 

практики для студентов многих специальностей, в которой необходимо социальное взаимо-

действие. Во-вторых, платформы дистанционного образования, в отличие от видеоигр, не 

мотивируют студента действовать, а система контроля, в свою очередь, ослабевает, потому 

что при решении тестов и экзаменов можно пользоваться Интернетом, учебниками, материа-

лами и другими «помощниками», не тратя много времени на подготовку [11]. В-третьих, 

виртуальные платформы для образования, используемые вузами и школами, сталкиваются с 

единой проблемой: существующие решения для учебной работы в цифровой среде неполны 

и включают лишь часть инструментов, необходимых для реализации полноценного образо-

вательного процесса, например, только интерактивные задачники или учебные ролики [12]. 

Второй тип геймификации, используемый в платформах онлайн-образования, предла-

гает создание виртуального мира образовательной игры и относится к сквозному виду внед-

рения геймификации. Для использования сквозной геймификации образовательные плат-

формы заимствуют из видеоигр такие элементы, как: «карта мира (обучения)», позволяющая 

игроку путешествовать по курсу (рис. 2); шкала прогресса, отображающая достижения игро-

ка в каждом блоке; «уровень» игрока, показывающий общий прогресс в выполнении заданий 

игры. Плюсами данного типа геймификации является вариативность и свобода выбора дея-

тельности игроком, а минусами – сложность перенесения данного формата для совмещения в 

очном и дистанционном формате обучения.  

 

Рис. 2.  Пример «карты обучения» по изучению иностранных языков с сайта https://lingualeo.com/ru/ 

Третий тип геймификации, не реализованный в российском образовательном простран-

стве, осуществляется с помощью создания специальной игры, отвечающей целям учебного 

процесса. Сложностями создания видеоигры для обеспечения образовательного процесса яв-

https://lingualeo.com/ru/


 

63 ляются: во-первых, необходимость междисциплинарной работы специалистов разного про-

филя, во-вторых, затраты на выполнение данного проекта.  

Одним из успешных кейсов в этом направлении является игра «Fold.it», разработанная 

учеными Вашингтонского Университета в 2008 году [13], а его развитие поддерживается 

грантом № 1629879 национально научного фонда США [14]. Игра визуализирует формы и 

связи белка в клетках и моделирует их поведение (рис. 3). Задача ученых (а в игре пользова-

телей) как можно более компактно свернуть белок. Суть такова, что, если свернуть белок в 

компактную форму, даже несмотря на то, что вроде бы состав его не поменялся, он больше 

не сможет выполнять свои функции. В том числе и белки вирусов не смогут атаковать наш 

организм [14]. То, насколько хорошо это сделано, игрок понимает из количества очков, ко-

торые он получает. Результаты игры будут участвовать в общем онлайн-рейтинге и смогут 

помочь ученым в лечении таких заболеваний как рак, СПИД и многих других смертельных и 

пока не излечимых заболеваний. 

 

  

Рис. 3.  Скриншот из игры «Fold.it» с сайта https://fold.it/ 

Следующий пример обучения с помощью видеоигр не является образовательным про-

ектом, однако отражает то, какие элементы можно использовать в проектах, направленных 

на историческое образование и сохранение памяти о Великой Отечественной войне. Тема 

Великой Ответственной войны является одной из актуальных для жителей стран СНГ и, в 

связи с этим с 2008 по 2010 год командой российско-белорусских разработчиков была вы-

пущена игра «World of Tanks», изначально включающая только школы танкостроения СССР 

и Германии и семь различных игровых карт [15, 16].  

В игре проводятся ветки развития танков, уровень которых определятся годами их по-

строения и разработки, безусловно игра не может претендовать на абсолютную историче-

скую аутентичность, однако дает обзорную картину танкостроения каждой нации (рис. 4). 

https://fold.it/
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Рис. 4.  Скриншот из игры «World of Tanks». Фрагмент ветки развития советских танков. 

К каждому танку в игре дается описание, включающее технические характеристики 

машины, год выпуска и роль во второй мировой войне (рис. 5). Это позволяет геймерам не 

только включаться в игру, но и получать новые знания в её процессе. Специфика игры под-

разумевает, что для эффективного ведения боя игроку необходимо запомнить сильные и сла-

бые стороны боевых машин, что часто связано с предназначением танка.  

 

Рис. 5.  Скриншот из игры «World of Tanks». Пример описания танка. 

Так как формат игры не позволяет включить в неё крупные исторические справки, то 

на сайте игры регулярно размещаются статьи, посвященные истории Второй мировой войны 

(рис 6).  

 

Рис. 6.  Статья, посвященная истории Второй мировой войны, на сайте 

https://worldoftanks.ru/ru/news/history/karina-february-2021-28/ 

https://worldoftanks.ru/ru/news/history/karina-february-2021-28/


 

65 Игра «World of Tanks» является не единственным игровым проектом, транслирующим 

исторические знания, так игры серии «Total War» предлагают геймерам в игровом процессе 

изучить армии и исторические факты об отдельных странах [17], а ранняя линейка игр 

«Assassin’s Creed» (2007 – 2010 гг.) предлагает геймеру познакомиться с культурой эпохи 

возрождения. 

Заключение. Таким образом, у существующих в России и за рубежом платформ, ис-

пользующих технологии геймификации образования, есть достоинства и недостатки, связан-

ные со сферами их применения (очное/заочное обучение или полностью дистанционное) 

[18].  

Для применения образовательных платформ в очном образовании необходима их про-

работка с учетом необходимости мотивации студентов к их использованию и достижению 

результатов [19]. В специфике очного образования геймификация должна занимать вспомо-

гательную роль, а виртуальные платформы должны использоваться для расширения знаний 

студентов, учитывая их индивидуальные возможности и потребности. С нашей точки зрения, 

для достижения этого в платформы, использующие механизмы геймификации, необходимо 

вводить начальные тесты для определения уровня знаний студента, а также систему «ветки 

развития», используемую в видеоиграх. Данная система позволит студентам самостоятельно 

выбирать сложность выполняемых заданий и обширность получаемой информации, создавая 

свободу выбора в образовательном процессе. 

Главным недостатком платформ со сквозной геймификацией, созданных для дистанци-

онного обучения, является невозможность изменения формата работы на очный и отсутствие 

механизмов для взаимодействия с преподавателями. Автономность платформ является до-

стоинством для построения студентом собственного графика обучения, однако в случае воз-

никновения трудностей он не сможет получить помощь для их решения.  

Тип практик, основанный на применении специально созданных видеоигр в обучении, 

чаще всего распространён в зарубежном опыте. Относительно отечественной практики, мы 

полагаем, что эвристический потенциал уже существующих видеоигр может быть использо-

ван в отдельных образовательных проектах для визуализации информации и повышения мо-

тивации студентов. 
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