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Введение 
Проблема мотивации у учащихся была и оста-

ется наиболее острой проблемой современного 
образования. Наиболее явно эта проблема выража-
ется в противоречии между стремительным разви-

тием технологий, а также изобилии информации и 
нежеланием молодых людей учиться, используя 
данные возможности. Проблема в том, что тради-
ционные методы обучения, такие как лекции, те-
сты, домашние задания часто не учитывают инди-
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видуальные потребности учеников и не способ-
ствуют поддержанию их вовлеченности в образо-
вательный процесс. В ответ на этот вызов педаго-
ги ищут инновационные подходы и методы обу-
чения, которые бы в совокупности с традицион-
ными методами приводили бы к лучшим результа-
там обучения. Из наиболее интересных и малоизу-
ченных в российской педагогической теории и 
практике является геймификация образования. 
Геймификация представляет собой внедрение иг-
ровых элементов в неигровые контексты. Соглас-
но исследованию «The effect of challenge-based 
gamification on learning: An experiment in the con-
text of statistics education» [1]. Геймификация, ос-
нованная на задачах, способна повысить результа-
тивность деятельности студентов на 89,45%, что 
может говорить нам о том, что вовлеченные в об-
разовательный процесс студенты способны доби-
ваются больших образовательных результатов. 

Цель статьи: исследовать явление геймифика-
ции, проследить её влияние на разные типы моти-
вации учащихся, проанализировать успешные 
примеры внедрения геймификации в практику. 

Материалы и методы исследований 
В качестве методов исследования выступают: 

анализ и синтез научной, научно-популярной ли-
тературы и статей, посвященных тематике гейми-
фикации, игрового дизайна, человеко-
ориентированного дизайна, психологии мотива-
ции, роли игр в жизнедеятельности человека и иг-
рового обучения. Также среди методов исследова-
ния в статье представлено обобщение опыта при-
менения геймификации в обучении. 

Существуют несколько основных подходов к 
пониманию категории геймификации. 

В статье «Designing for Homo Ludens: Still Play-
ing (with) Technology.» Б. Гавер пишет о том, что 
человеку свойственно любить игры. «Игра – это не 
просто бессмысленное развлечение, а важнейший 
способ взаимодействия и познания нашего мира и 
самих себя – как для взрослых, так и для детей. 
Играя с вещами и идеями, общаясь и мечтая, мы 
открываем новые перспективы и новые способы 
творчества, новые амбиции, отношения и идеалы.» 
[2]. Работа Гавера подчеркивает роль игры в чело-
веческой жизни и деятельности, что повлияло на 
идею интеграции игровых принципов в дизайн 
различных систем. Акцент на игровом поведении 
и мотивации в повседневных действиях человека, 
можно считать отправной точкой в разработке 
идеи повышения продуктивности человека при 
помощи внедрения элементов игры в деятель-
ность. 

Работа «Serious Games: Games That Educate, 
Train, and Inform.» [3] отражает подход к понима-

нию игр, как инструмента, с помощь которого 
можно решать задачи образовательного, социаль-
ного характера. Позже это легло в основу идеи 
использования игровых элементов в решении при-
кладных задач. 

В работе Montola, M. Pervasive Games: Theory 
and Design. [4] авторы продемонстрировали, как 
игровые механики могут быть встроены в реаль-
ные процессы, что предвосхитило попытки внед-
рения геймификации в бизнес и образование. 

Работа Experience Design: Technology for All the 
Right Reasons Hassenzahl, M. [5] одна из первых, 
где рассматривается концепция «игрового дизай-
на», ориентированная на создание игрового и 
увлекательного опыта, но не обязательно включа-
ющий классические игровые элементы. Подчерки-
вается важность удовольствия и вовлеченности в 
игровой процесс, что также можно считать пред-
посылкой для внедрения игровых механик в неиг-
ровые ситуации. 

Deterding, S., et al. (2011). From Game Design 
Elements to Gamefulness: Defining "Gamification" 
[6]. Подход, фокусирующийся на создании «игро-
вого опыта» (gamefulness) через построение гра-
мотного игрового дизайна, а не простого добавле-
ние баллов или значков. 

Все выше обозначенные подходы отражают пе-
реход от игр, как самостоятельных продуктов, к 
интеграции игровых принципов в деятельность 
человека. Современная геймификация объединяет 
идеи построения грамотного игрового дизайна, 
вовлеченности, влияния на мотивацию и добавле-
ние передовых технологий, что делает ее междис-
циплинарным инструментом. 

Геймификация имеет под собой мотивационно-
психологическую базу. Рассмотрим несколько 
теорий, на которые опирается геймификация. 

1. Теория самодетерминации (Self-
Determination Theory, SDT) [7]. – это психологиче-
ская теория мотивации и личности, разработанная 
Эдвардом Деси и Ричардом Райаном в 1980-х го-
дах. Она фокусируется на внутренних источниках 
мотивации и роли базовых психологических по-
требностей в личностном развитии и благополу-
чии. 

В теории самодетерминации выделяется 5 под-
теорий. 

1. теория когнитивной оценки (1975 г.) 
2. теория организмической интеграции (1985 г.) 
3. теория каузальных ориентаций (1985 г.) 
4. теория базовых психологических потребно-

стей (1995г.) 
5. теория содержания целей (2000 г.) (Goal 

Contents Theory/ GCT) 
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Нам в первую очередь интересна теория базо-
вых психологических потребностей. Согласно ей, 
человек с рождения имеет три основных психоло-
гических потребности: 

1. потребность в самодетерминации (или по-
требность в автономии), которая представляет со-
бой стремление чувствовать себя инициатором 
собственных действий, самостоятельно контроли-
ровать своё поведение; 

2. потребность в компетентности, под которой 
подразумевается желание субъекта достичь опре-
делённых внутренних и внешних результатов, 
стремление быть эффективным в чём-либо; 

3. потребность во взаимосвязи с другими 
людьми (relatedness need), которая обозначает 
стремление субъекта к установлению надёжных 
отношений, основанных на чувствах привязанно-
сти и принадлежности 

Согласно теории, удовлетворение этих потреб-
ностей ведет к психологическому росту, внутрен-
ней мотивации и благополучию, а их фрустрация – 
к демотивации и дезадаптации. 

Внутренняя мотивация – деятельность ради 
удовольствия или интереса (например, хобби). 
Внешняя мотивация – действия ради внешних це-
лей (награда, избегание наказания). 

SDT подтверждена множеством эмпирических 
исследований и остается одной из наиболее влия-
тельных теорий мотивации в современной психо-
логии. 

2. Теория потока (Flow Theory) [8]. Психологи-
ческая концепция, разработанная Михаем Чиксен-
тмихайи в 1970-х годах. Она описывает состояние 
полной погруженности в деятельность, когда че-
ловек ощущает гармонию между своими навыка-
ми и сложностью задачи, испытывая радость и 
удовлетворение. Теория фокусируется на услови-
ях, при которых возникает это оптимальное пере-
живание. 

Определение потока: Состояние, при котором 
человек полностью сосредоточен на деятельности, 
теряя чувство времени и самосознание. 

В 2021 году Кэмерон Норсуорси и его коллеги 
попытались устранить несоответствия и пробле-
мы, выявленные во многих моделях и исследова-
ниях, связанных с потоком, и предложили струк-
туру, которая различает предшествующие потоку 
факторы и эмпирические аспекты [9]. Норсуорси и 
др. определили основной опыт потока, включаю-
щий всеобъемлющие предшествующие факторы: 

Факторы возникновения потока: 
1. Баланс между навыками и вызовом: Задача 

должна быть достаточно сложной, но не превы-
шающей возможности человека. 

2. Ясные цели: Четкое понимание, что нужно 
сделать. 

3. Непосредственная обратная связь: Возмож-
ность отслеживать прогресс в реальном времени. 

Характеристики состояния потока: 
1. Полная концентрация на задаче. 
2. Ощущение контроля над ситуацией. 
3. Искажение восприятия времени (часы "ле-

тят" или "замедляются"). 
4. Деятельность становится самоцелью (автоте-

личность). 
3. Модель Octalysis Юкай Чоу. 
Юкай Чоу (Yu-kai Chou) – эксперт в области 

геймификации, автор популярной модели 
Octalysis, которая описывает 8 ключевых движу-
щих сил человеческой мотивации в игровых и не-
игровых контекстах. Его подход фокусируется на 
создании глубоко вовлекающего опыта через удо-
влетворение базовых психологических потребно-
стей. Модель активно применяется в бизнесе, об-
разовании, маркетинге и продукт-дизайне. 

Модель Octalysis: 8 основных факторов, стиму-
лирующих вовлеченность. 

1. Чувство собственной значимости, миссия; 
2. Достижение, стремление к лидерству; 
3. Самосовершенствование, раскрытие творче-

ского потенциала, «прокачка навыков»; 
4. Чувство владения и накопления, «я соб-

ственник!»; 
5. Социальное давление, дружба, конкуренция; 
6. Ограниченность ресурсов, нетерпеливость; 
7. Тайна, сюрприз, непредсказуемость, любо-

пытство; 
8. Избегание негатива, размеренность, безопас-

ность. 
Модель Octalysis – это инструмент для проек-

тирования осмысленного вовлечения, а не просто 
добавления «игровых элементов». По словам Чоу, 
геймификация должна делать жизнь людей лучше, 
а не эксплуатировать их слабости. 

Результаты и обсуждения 
Основная цель геймификации воздействие на 

внутреннюю и внешнюю мотивационные сферы 
человека. Внутренняя мотивация – это желание 
действовать из интереса или удовольствия. 
Например, ребенок решает сложные задачи по ма-
тематике, потому что это бросает ему вызов. 
Внешняя мотивация – стимулы извне: оценки, 
деньги, соревнование и т.п. Геймификация комби-
нирует оба типа, делая упор на внутреннюю моти-
вацию. 

Исследования Колорадского университета по-
казало, что ученики, получающие бейджи за креа-
тивные решения, начинают воспринимать учебу 
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как «вызов», а не обязанность. Это трансформиру-
ет внешние стимулы во внутренние. [10] 

Успешные примеры применения геймификации 
в образовании встречаются довольно часто. 
Наиболее известным примером внедрение данного 
приема в образование является платформа для 
изучения иностранных языков Duolingo. Перечис-
лим некоторые из принципов геймификации, ис-
пользуемые данной платформой: 

1. Чувство собственной значимости, миссия: 
учащиеся чувствуют, что они вносят свой вклад в 
выполнение миссии (например, «бесплатное обра-
зование для всех»). 

2. Достижения: отметки, опыт, значки и повы-
шения уровня позволяют отслеживать прогресс. 

3. Самосовершенствование, раскрытие творче-
ского потенциала, «прокачка навыков»: Настраи-
ваемые ежедневные цели и деревья навыков поз-
воляют пользователям индивидуализировать про-
цесс обучения. 

4. Чувство владения и накопления, «я соб-
ственник!»: Владение внутри системной вирту-
альной валютой «линготами» позволяет получать 
награды (например, изменять дизайн аватара, ин-
терфейса, покупать бонусы). 

5. Социальное давление, дружба, конкуренция: 
Таблицы лидеров и клубы способствуют как кон-
куренции, так и сотрудничеству. 

6. Ограниченность ресурсов, нетерпеливость: 
события, ограниченные по времени (например, 
выходные с удвоением очков опыта), и ежене-
дельные перезагрузки лиги. 

7. Тайна, сюрприз, непредсказуемость, любо-
пытство: Рандомизированные упражнения, 
неожиданный бонус опыта и разнообразные испы-
тания. 

8. Избегание негатива, размеренность, безопас-
ность: Страх потерять прогресс или статус выра-
женное в ежедневных «стриках» (серии дней без 
пропусков). 

По данным портала Statista [11] число активных 
пользователей Duolingo за третий квартал 2024 

года составил 113 мин, что на 25 млн пользовате-
лей больше, предыдущего периода. 

Но стоит отметить, что при кажущейся эффек-
тивности геймификации, существуют и неудачные 
примеры ее применения. 

Так, если геймификация фокусируется только 
на внешних наградах (очки, бейджи), внутренняя 
мотивация может исчезнуть. Например, исследо-
вание Деси и Кестнер (1999) показало: ученики, 
получавшие деньги за чтение, переставали читать 
после отмены выплат. [12] 

Таблицы лидеров мотивируют успешных уче-
ников, но демотивируют остальных. В 2019 году 
Стэнфордский университет провел исследование о 
влиянии академической конкуренции на уровень 
стресса, где 58% студентов отмечали чувство 
сильного давление из-за внедрения системы срав-
нений. [13] 

Выводы 
Геймификация представляет собой перспектив-

ный инструмент повышения мотивации учащихся, 
объединяя элементы игрового дизайна с образова-
тельными процессами. Исследование показало, 
что интеграция игровых механик, таких как си-
стема достижений, обратная связь в реальном 
времени и социальное взаимодействие, способ-
ствует развитию как внутренней, так и внешней 
мотивации. Примеры успешного применения, та-
кие как платформа Duolingo, подтверждают эф-
фективность геймификации в трансформации 
учебного процесса в увлекательный и вовлекаю-
щий опыт. Однако важно избегать чрезмерного 
акцента на внешних наградах, которые могут сни-
зить внутреннюю заинтересованность. Для успеш-
ного внедрения геймификации в образование 
необходимо учитывать индивидуальные потреб-
ности учащихся, балансировать между сложно-
стью задач и навыками, а также создавать условия 
для позитивного социального взаимодействия. 
Дальнейшие исследования могут быть направлены 
на разработку универсальных моделей геймифи-
кации, адаптированных к различным образова-
тельным контекстам. 
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