
Ratio et Natura ▲ 2026 ▲ № 1 (17) ▲ Педагогика ▲ Фролова Т. А.     

УДК 37.02	 Т. А. Фролова, 
факультет математики, информатики, физики и технологии,
Омский государственный педагогический университет
Научный руководитель: канд. пед. наук, доц. О. В. Воронина 

Геймификация в образовательном процессе:  
разработка и внедрение игровых 
учебно-методических материалов
Аннотация. В статье рассматривается использование геймификации как эффективного пе-
дагогического инструмента, способствующего повышению мотивации обучающихся. В статье 
рассматриваются теоретические основы геймификации, ее отличия от игрового обучения, 
а также ключевые элементы, применяемые в образовательной практике (очки, бейджи, рей-
тинги, сюжетные линии и др.). Особое внимание уделяется особенностям разработки и внед-
рения игровых учебно-методических материалов, адаптированных к целям и содержанию 
конкретных дисциплин. Подчеркивается, что грамотно спроектированная и применяемая в об-
разовательном процессе геймификация способствует не только повышению учебной мотива-
ции, но и развитию метапредметных компетенций, таких как критическое мышление, команд-
ная работа и саморегуляция.
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Современное образование сталкивается с не-
обходимостью адаптации к быстро меняю-
щимся условиям цифровой эпохи, в кото-

рой традиционные методы преподавания зачастую 
оказываются недостаточно эффективными для 
поддержания устойчивой мотивации и вовлечен-
ности обучающихся. В этом контексте особую зна-
чимость приобретает геймификация, т. е. исполь-
зование игровых элементов и механик в неигровых 
контекстах, в том числе в образовательной среде 
[1]. В отличие от игрового обучения, геймифика-
ция не предполагает использования полноценных 
игр, а интегрирует отдельные игровые компонен-
ты (например, очки, уровни, бейджи, рейтинги или 
сюжетные линии) в стандартный образовательный 
процесс. �

Геймификация как педагогический феномен 
опирается на достижения когнитивной психоло-
гии и теорий мотивации, в частности, на теорию 
самоопределения, согласно которой внутренняя 
мотивация возникает при удовлетворении базо-
вых психологических потребностей, как, напри-
мер, в автономии, компетентности и социальной 
связанности [2]. Игровые элементы способствуют 
удовлетворению данных потребностей: исполь-
зование системы уровней (бейджей) дает обуча-
ющимся ощущение прогресса и компетентности; 
выбор заданий поддерживает чувство автономии; 
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а систематическое составление командных рей-
тингов способствуют социальной вовлеченности.

Подчеркнем, что геймификация представля-
ет собой не просто развлечение, а продуманную 
педагогическую стратегию, направленную на со-
здание мотивационно насыщенной среды, в кото-
рой обучение становится увлекательным, но при 
этом сохраняет содержательность и целеориенти-
рованность [3]. 

Разработка геймифицированных учебных ма-
териалов требует системного подхода и включает 
несколько важных этапов.

В первую очередь, необходимо провести ана-
лиз учебной дисциплины и целевой аудитории. 
Необходимо определить, какие игровые механики 
лучше всего соответствуют возрасту, уровню под-
готовки и интересам обучающихся, а также специ-
фике учебного предмета. Например, в гуманитар-
ных дисциплинах эффективны сюжетные квесты 
и ролевые сценарии, тогда как в точных науках 
уместны системы уровней и балльные рейтинги 
за решение задач.

Далее должна осуществляться формулировка 
образовательных целей и игровых целей. Важно, 
чтобы игровая механика не заслоняла собой перво-
очередные учебные задачи. Игровые цели должны 
быть тесно связаны с образовательными результа-
тами (например, чтобы «заработать» бейдж «эк-
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сперт по алгоритмам», необходимо успешно ре-
шить не менее 10 задач по сортировке данных).

Следующим этапом будет проектирование 
собственно игровой структуры. На этом этапе оп-
ределяются:

1) типы игровых элементов (бейджи, уровни, 
очки, таблицы лидеров, сюжетные миссии);

2) система обратной связи и поощрений для 
участников;

3) правила взаимодействия, например, в ходе вы-
полнения индивидуальных или командных заданий);

4) визуальное, а также интерфейсное оформ-
ление (если используется цифровая платформа).

Итоговым этапом будет тестирование и адапта-
ция геймифицированных учебных материалов. На-
пример, перед широким внедрением материалы про-
ходят пилотное тестирование с последующим сбором 
обратной связи от обучающихся и педагогов.

Внедрение в образовательный процесс гейми-
фицированных учебных материалов в большинстве 
случаев приносит хорошие практические результа-
ты. Подобные кейсы демонстрируют, что геймифи-
кация при грамотной реализации не только делает 
процесс обучения более увлекательным, но и со-
действует формированию и дальнейшему развитию 
многих метапредметных компетенций, а именно 
критического мышления, способности к самоорга-
низации, навыков сотрудничества и принятия реше-
ний в условиях неопределенности.

Отметим особо, что, несмотря на очевидные 
преимущества, внедрение геймификации в учеб-
ный процесс связано также с определенными рис-
ками: появлением поверхностной мотивации, если 
поощрения педагога становятся самоцелью, а не 
средством достижения учебного результата для 
обучающегося; возникновением неравенства сре-
ди участников, если лидеры демотивируют своим 
поведением менее успешных участников; а также 
возможно появление перегрузки учебного процес-
са игровыми элементами, что ведет к отвлечению 
обучающихся от содержания.

Таким образом, геймификация представляет 
собой хороший инструмент повышения эффек-
тивности образовательного процесса, особенно 
в условиях цифровизации и трансформации роли 
обучающегося, а именно от пассивного получате-
ля знаний к активному участнику познавательной 
деятельности. Разработка и внедрение игровых 
учебно-методических материалов требуют про-
думанного педагогического дизайна, ориентиро-
ванного на реальные образовательные цели и ин-
дивидуальные особенности обучающихся. Как 
показывает практика, грамотно спроектирован-
ный процесс геймификации помогает не только 
повысить мотивацию к обучению, но и сформиро-
вать у обучающихся ключевые компетенции наше-
го времени, необходимые для успешной адаптации 
в быстро меняющемся мире.
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