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Введение. В современном мире система 
образования сталкивается со множеством 
внутренних и внешних проблем. Это может 
быть как нехватка информации по новым 
дисциплинам, так и пандемии вирусов, кото-
рые вынуждают образовательные учрежде-

ния проводить обучения в дистанционном 
формате. Пандемия COVID-19 выявила дос-
тоинства и недостатки дистанционной фор-
мы обучения [1].  

Однако есть проблема, которая присуща 
как очной форме, так и дистанционной – это 
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вовлеченность обучающихся в процесс обу-
чения. Одним из самых популярных спосо-
бов решения этой проблемы можно назвать 
технологии геймификации [2].  

Существует утверждение, что использо-
вание технологий геймификации в образова-
тельном процессе приводит к повышению 
успеваемости студентов на 34,75%, а студен-
ты, которые получали образование с помо-
щью геймификации, повысили свою успе-
ваемость на 89,45% относительно тех сту-
дентов, которые обучались без элементов 
геймификации [3]. Согласно прогнозам, до 
2024 года обучение при помощи игр будет 
одним из ведущих источников дохода для 
разработчиков образовательных инструмен-
тов, а доля обучения на основе игр в высших 
учебных заведениях вырастет на 15,4% [4]. 
Однако несмотря на высокую эффективность 
геймификации и будущие прогнозы, до сих 
пор не существует лидирующей обучающей 
платформы по методологии применения 
геймификации, а сама технология использу-
ется далеко не во всех образовательных про-
граммах.  

Для высшей школы это противоречие 
еще более усугубляется из-за ряда причин. 
Существует устойчивое мнение, что игры – 
это развлечение, и применение их в вузе не-
допустимо: зачем взрослым людям играть. 
Но следует отметить, что технологии гейми-
фикации – это не игра-развлечение, а техно-
логия, позволяющая вовлечь обучающихся в 
сложный процесс получения знаний в увле-
кательной форме. Хорошо известно, что при 
высокой мотивации труднодоступный для 
понимания материал воспринимается легче 
[5]. Однако трудоемкость создания игровой 
оболочки для сложного материала является 
основной причиной неиспользования техно-
логий геймификации в учебном процессе ву-
за.  Геймификация – это не игра в образова-
тельном процессе, а внедрение элементов, 
позволяющих управлять вовлеченностью в 
учебный процесс студентов. Этот тезис под-
черкивается в работе [6], авторами которой 
рассмотрены структура и функции системы 
управления обучением в AcademyLMS, 
AccordLMS, Axonify, Expertus. Показано, что 
в этих системах активно используются сред-
ства  геймификации  и   игровых   техноло-
гий именно для повышения уровня мотива-
ции обучаемых. Также в этой статье проана-

лизирована каждая игровая механика и сде-
лан вывод о возможности применения дан-
ных механик в системах управления обуче-
нием.  

При изучении проблемы геймификации 
процесса обучения встают вопросы: освое-
ние   любого   ли материала можно перене-
сти в игровую технологию? В любую ли 
форму обучения можно встроить техноло-
гию геймификации? По мнению авторов ста-
тьи, которые рассматривают эту проблему с 
разных сторон – со стороны опытного пре-
подавателя и со стороны обучающегося 
старшего курса – практически любой мате-
риал и в любой форме обучения можно вне-
дрить в технологии геймификации. Доказа-
тельству этого утверждения посвящена дан-
ная статья. 

Постановка задачи (Цель исследова-
ния). Исходя из вышесказанного, целью ис-
следования является показать возможность 
управления вовлеченностью обучающихся в 
процесс обучения с помощью технологии 
геймификации. Для этого необходимо рас-
смотреть компоненты геймификации, а 
именно: элементы, механики и модели, оп-
ределить тенденции развития геймификации,  
а также проанализировать тенденции инте-
ресов самих обучающихся.  

Методы и материалы исследования. 
Элементы, механики и модели геймифика-
ции. Для понимания внутренней работы гей-
мификации для использования этой техноло-
гии для вовлечения обучающихся в учебу, 
необходимо изучить принцип работы самих 
игр.  

Профессор Уортонской школы бизнеса 
при Пенсильванском университете Кевин 
Ворбак рассматривает составляющие игр в 
виде трехслойной пирамиды – компоненты, 
механики, динамика [7].  

Верхним слоем является Динамика. В 
играх это является высокоуровневой кон-
цепцией, которая, как правило, невидима иг-
рокам или скрыта от них. Именно она созда-
ет весь опыт и ощущения от игры. К этому 
слою относятся:  

– ограничения, накладываемые на игро-
ка, например, препятствия на его пути;  

– эмоции, которые делают игровой опыт 
более ярким и, что более важно для процесса 
обучения, запоминающимся;  

– нарратив  (от  англ. Narrative –  рассказ, 
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история) – элемент, связывающий все эле-
менты игры в единое целое. 

Это – игровая оболочка технологии. На 
основе элементов геймификации преподава-
тель создает игровую оболочку. На этом 
уровне преподаватель должен определить, в 
какие части дисциплины можно внедрить 
геймификацию. При этом надо помнить, что 
внедрение этой технологии направлено на 
создание условий управления вовлеченно-
стью студентов в добывание знаний. Созда-
ние игровой оболочки должно обеспечить 
атмосферу эмоционального комфорта. 

В среднем слое располагаются Механи-
ки. Это набор правил, по которым игрок 
взаимодействует с игрой. Совокупность ме-
ханик создает конкретный игровой процесс. 
Этот слой состоит из элемента случайности, 
таких элементов геймификации, как добыча 
ресурсов, ходы, вознаграждения, коопера-
ция, транзакции и т.д. Механики в процессе 
обучения должны вызывать интерес к изу-
чаемому предмету и способствовать разви-
тию вовлеченности в процесс обучения. 

На этом этапе преподаватель должен оп-
ределить правила действия, которые и спо-
собствуют увеличению интереса и вовлечен-
ности, продумать конкретику управления 
этой вовлеченностью в процессе извлечения 
новых знаний и умений с помощью внедряе-
мых элементов геймификации. 

Самый последний слой – Компоненты. 
Это элементарные единицы, с которыми иг-
рок непосредственно взаимодействует. Этот 
уровень, по сути, является неким фундамен-
том игры, т.е. конечный игровой опыт будет 
зависеть от того, какие компоненты будут 
выбраны. Посредством нижних уровней рас-
крываются верхние, т.е. несколько компо-
нентов формируют механику, а механики в 
свою очередь создают динамику. Слой ком-
понентов (элементов геймификации) состоит 
из заданий, уровней, достижений, очков, ко-
манд, виртуальной валюты и товаров и про-
чего. 

На этом этапе преподавателю предстоит 
выполнить наиболее кропотливую работу: 
создать задания, которые отвечают техноло-
гии геймификации и помогают обучающим-
ся приобретать необходимые знания и уме-
ния, а также достигать компетенций, опреде-
ленных в целях дисциплины.  

Однако стоит понимать, что технология 
геймификации не обязательно должна состо-
ять из всех описанных элементов, и ее нельзя 
свести только к элементам пирамиды, по-
скольку существует субъективный взгляд и 
опыт самих игроков. Также достижение не-
обходимого эффекта зависит от профессио-
нализма преподавателя, создающего матери-
ал в игровой форме. 

Модели геймификации. Моделей гей-
мификации на сегодняшний день представ-
лено большое множество: от простых моде-
лей, в которых используется лишь несколько 
базовых элементов, до моделей, которые 
подразумевают целый игровой мир как ме-
сто для обучения [8]. Среди всех моделей 
особое внимание стоит уделить следующим: 
модель PBL [8, 9], модель Олаха [10], рас-
ширенная модель LM-GM [8, 11].  

Модель PBL (от англ. Points, Badges, 
Leaderboards) [8] является одной из базовых 
моделей геймификации. Данная модель со-
стоит из трех самых распространенных иг-
ровых элементов: очков, значков и таблиц 
лидеров. Цель модели PBL заключается в 
использовании всех элементов одновремен-
но, что создает больший эффект, в отличие 
от  их отдельного внедрения. Все эти меха-
ники уже используются в реальном мире без 
уточнения того, что все они – элементы гей-
мификации.  

Главной особенностью этого метода яв-
ляется то, что три основных элемента уже 
могут существовать в системе, которую не-
обходимо геймифицировать (например, в 
образовательном процессе: очки – балльная 
система, значки – диплом/сертификаты/гра- 
моты, рейтинг – доска почета). Суть гейми-
фикации в таком случае заключается в выде-
лении этих элементов на фоне остального 
контекста так, чтобы они выглядели более 
игровыми, чем в обычной ситуации. Также 
отмечается, что использование только очков, 
значков и таблиц не является достаточным 
для полноценной геймификации, несмотря 
на их эффективность [3, 9]. 

Дизайнер компании Kineo Жолт Олах 
придумал  модель   [10],   которая  помогает 
в выборе необходимого уровня геймифика-
ции в зависимости от образовательной по-
требности и сложности решения. Элементы 
этой модели располагаются по порядку по



                                                                                                                                 
 

                   Экономика. Право. Инновации № 

мере приближения решения к полноценной 
игре: 

1. Игровой дизайн (привлечение вним
ния). 

2. Структурированная геймификация 
(вызов внешней мотивации). 

3. Геймификация через действие (доба
ление игровых элементов в основной обр
зовательный процесс). 

4. Геймифицированные задания (пол
чение преподавателем обратной связи

5. Игровые симуляции (симулирование 
практики с помощью упрощенной мод
реальной ситуации). 

6. Деловые игры (полноценная игра с н
сколькими игровыми циклами).

7. «Песочница» (полная свобода дейс
вий игрока). 

Данную модель можно назвать очень 
гибкой для управления вовлечением в обр
зовательный процесс, так как она предлагает 
различные варианты внедрения игровой

Рисунок 1 

Расширенная модель LM
учитывает как педагогические цели и п
требности, так и интересы самих обуча
щихся. Эта модель основана на потенциале 
компьютерных игр, а именно, на проектир
вании целостного виртуального мира и и
пользовании игровых механик. Такая модель 
имеет  сложный  и  детальный алгоритм, суть
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внедрения игровой фор- 

 мы. Такая модель может помочь при
– выборе необходимых для дисциплины 

игровых элементов. Например, для дисци
лины длительностью в несколько недель 
крайне нецелесообразно использовать выс
кие уровни модели, т.к. они подразумевают 
уже полноценную игру, что гораздо удобнее 
использовать при длительных курсах; 

– выборе элементов геймификации в з
висимости от курса или возраста обуча
щихся. Например,  внедрять 
или же полноценную игру для старших ку
сов может  быть неуместно, 
чающиеся на этих курсах уделяют учебе 
меньше  времени  из-за 
ботать. 

Модель имеет понятный алгоритм и 
подчеркивает то, что не всегда необходимо 
сразу использовать игровые элементы. И
гда просто достаточно привлечь внимание,
даже неигровыми способами. Сама модель 
представлена на Рисунке 1.

 
 

 
Рисунок 1 – Модель геймификации Олаха [10] 

Расширенная модель LM-GM [8, 11] 
учитывает как педагогические цели и по-
требности, так и интересы самих обучаю-
щихся. Эта модель основана на потенциале 
компьютерных игр, а именно, на проектиро-

стного виртуального мира и ис-
пользовании игровых механик. Такая модель 

детальный алгоритм, суть 

которого заключается в следующем: образ
вательные цели классифицируются в об
чающие механики, которые
сопоставляются с игров
уже игровые механики образуют целостный 
виртуальный мир при помощи нарратива.  

Данную модель, в отличие от модели 
Олаха,  нельзя  назвать  гибкой, 
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мы. Такая модель может помочь при: 
выборе необходимых для дисциплины 

апример, для дисцип-
лины длительностью в несколько недель 
крайне нецелесообразно использовать высо-
кие уровни модели, т.к. они подразумевают 

е полноценную игру, что гораздо удобнее 
вать при длительных курсах;  

выборе элементов геймификации в за-
висимости от курса или возраста обучаю-

внедрять «песочницу» 
или же полноценную игру для старших кур-

быть неуместно, т.к. многие обу-
чающиеся на этих курсах уделяют учебе 

за  необходимости ра-

Модель имеет понятный алгоритм и 
подчеркивает то, что не всегда необходимо 

использовать игровые элементы. Ино-
гда просто достаточно привлечь внимание, 
даже неигровыми способами. Сама модель 

исунке 1. 

 

 

которого заключается в следующем: образо-
вательные цели классифицируются в обу-
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сопоставляются с игровыми механиками, и 
уже игровые механики образуют целостный 
виртуальный мир при помощи нарратива.   

Данную модель, в отличие от модели 
гибкой,  т.к. она под- 



 
 

                   Использование концептуальных моделей компьютерных игр в задачах управления… 

 

                   52                                                                                     Экономика. Право. Инновации № 2 / 2022   

разумевает выполнение всех этапов алго-
ритма. Однако благодаря более четкому ал-
горитму, который полностью учитывает це-
ли педагогов и обучающихся, данная модель 
может иметь больший эффект вовлеченности 
в образовательный процесс. 

Говоря об использовании моделей гей-
мификации, стоит отметить, что не всегда 
требуется строгое следование алгоритмам и 
правилам, заложенным авторами моделей. 
Такая идея подчеркнута в работе [12], в ко-
торой исследователи используют лишь ос-
новные идеи из нескольких моделей. Как по-
казано, в системе составлены отдельные 
группы механик, каждые из которых выпол-
няют свою задачу по вовлечению обучаю-
щихся в образовательный процесс. При этом 
в каждой группе заложена концепция, кото-
рая присуща отдельной модели геймифика-
ции. Как отмечает автор, эффективность 
простых элементов геймификации, таких как 
бейджи и баллы, падает со временем. Для 
долгосрочной работы геймифицированной 
системы требуется выходить за рамки про-
стых элементов и создавать целый игровой 
мир и такие механики в нем, которые будут 
добровольно побуждать и мотивировать 
обучающихся исследовать его и переносить 
полученный опыт (знания) в реальный мир. 

Опрос студентов и анализ результа-
тов. В связи с тем, что большинство моделей 
геймификации оставляют свободу при выбо-
ре элементов и механик, было интересно уз-
нать отношение студентов к использованию 
игровой формы в процессе обучения.  

В рамках исследования был проведен 
опрос  среди  обучающихся  различных  кур-
сов  и  направлений  обучения  для выявле-
ния их заинтересованности в применении 
технологий геймификации в процессе обуче-
ния. Всего было опрошено 112 студентов  из 
разных вузов Санкт-Петербурга. Большинст-
во опрошенных учатся на специальностях, 
связанных с информационными технология-
ми (75%), с экономикой (7%), по 4% – с фи-
зикой и инноватикой. Респонденты обучают-
ся на разных курсах бакалавриата (58%) и 
магистратуры (42%). В опросе участвовали 

примерно поровну студентов мужского 
(52%) и женского (48%) пола, большинство 
(96%) в возрасте от 18 до 25 лет.  

Некоторые результаты опроса представ-
лены на рисунках 2–4. 

Среди элементов геймификации наибо-
лее востребованными среди опрошенных 
оказались достижения и подарки, их хотят 
видеть 64% и 60% соответственно. Это до-
вольно предсказуемый результат, что в оче-
редной раз подтверждает высокое желание 
обучающихся получать поощрения в различ-
ных видах. Очевидно, что такие игровые ме-
ханики как виртуальная валюта/товары и 
система прогрессии персонажа являются 
наиболее желанными в геймифицированной 
системе (60% и 66% соответственно), но при 
этом, игровые механики типа сражения с 
боссом и добыча ресурсов не сильно востре-
бованы среди респондентов (28% и 35% со-
ответственно). Их непопулярность может 
быть обусловлена тем, что они крайне редко 
используются в геймифицированных систе-
мах, и аудитория может просто не знать, как 
именно они применяются в процессе обуче-
ния. 

Стоит отметить, что несмотря на высо-
кий спрос базовых элементов и механик, при 
оценке важности аспектов в видеоиграх зна-
чительная часть респондентов поставила 
нарративу и окружающему миру максималь-
ную оценку (57% и 39% соответственно). 
Эти аспекты присущи сложным геймифици-
рованным продуктам, однако это и подтвер-
ждает популярность их использования в но-
вых технологиях геймификации. При этом 
аспект взаимоотношений между игроками 
оценили на максимум всего лишь 16%, хотя 
элементы и механики, касающиеся этого ас-
пекта, хотела видеть значительная часть оп-
рошенных.  

Также в результате опроса были выявле-
ны существующие популярные геймифици-
рованные сервисы (Duolingo, StepN, Kahoot, 
Bounty Tasker), которые следует исследовать 
для выявления причин их успеха для исполь-
зования при разработке новых геймифици-
рованных обучающих систем. 
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Рисунок 2 – Спрос на игровые элементы 

 
 

 
Рисунок 3 – Спрос на игровые механики 

 
 

 
 

Рисунок 4 – Оценка игровых аспектов 
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Выводы. На основании проведенного 
исследования можно сделать вывод, что на-
блюдается тенденция к заимствованию все 
большего количества элементов компьютер-
ных игр для решения проблем внедрения 
технологий геймификации. Если раньше это 
могли быть элементарные компоненты по 
типу бейджей, очков и статусов, то теперь 
создание качественного геймифицированно-
го продукта все больше напоминает разра-
ботку полноценной компьютерной игры.  

Удостовериться в этой тенденции помог 
проведенный опрос среди студентов, резуль-

таты которого говорят о желании обучаю-
щихся видеть в геймифицированном образо-
вательном процессе более сложную систему, 
чем просто три основных элемента геймифи-
кации, хотя при этом баллы, достижения и 
рейтинги все еще остаются одними из самых 
востребованных элементов. 

Таким образом, внедрение технологии 
геймификации можно выполнять по опреде-
ленному алгоритму, но каждый этап этого 
алгоритма требует от преподавателя-
создателя профессионализма и творческого 
подхода. 
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