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Аннотация. В  статье рассмотрены элементы системы геймификации, кон-
струирующие образовательный дизайн на основе осмысленного опыта обу-
чающихся. Синтез нарративного дизайна, эмоционального вовлечения, учет 
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мотивации и психотипов участников напрямую отвечает современным запро
сам. В ходе решения смоделированных задач происходит естественное фор-
мирование мягких навыков. Это переводит обучение из обязательной рути-
ны в  деятельность, обладающую внутренней ценностью, а  вовлеченность 
трансформируется в  воспроизводимый результат образовательного проек-
тирования.

Ключевые слова: геймификация, вовлеченность, образовательный дизайн, 
инновация

В современных образовательных системах, когда модель взаимодействия «пре-
подаватель — обучающийся» зачастую демонстрирует ограниченность, актуали-
зируется потребность в подходах и методах обучения, которые не просто транс-
лируют информацию, но и проектируют учебный процесс так, чтобы он вызывал 
персональный интерес и эмоциональный отклик.

Исследования эффективности обучения связаны с понятием учебной во-
влеченности как желания инвестировать усилия в процесс обучения, стремле-
ния к пониманию и овладению знаниями и навыками [1]. Такое определение 
акцентирует внимание не на внешнем соблюдении правил и формальностей, 
а на внутренней (сознательной) мотивации. Нехватка именно этого вида мо-
тивации приводит к проблемам современных образовательных систем, когда 
доминирует ритуальное соблюдение — стратегическое поведение ради оценки, 
а не познания [2].

Формирование вовлеченности как необходимого элемента эффективного взаи-
модействия «преподаватель — обучающийся» возможно с помощью инструментов 
геймификации, преобразующих пассивное потребление информации в продуктив-
ную коммуникацию.

Рассмотрим методологические подходы описания элементов системы, позво-
ляющие применять геймификацию для решения вопроса качества вовлеченности 
и эффективности усвоения знаний.

Сюжетно-игровой подход к проектированию обучения
Обучающийся позиционируется как центральный элемент образовательного 

процесса, принимающий решения, которые определяют персональное развитие 
и результаты.

Это условие базируется на работе Йохана Хёйзинги Homo Ludens [3], в кото-
рой игра является не просто развлечением, а формой создания порядка, смысла, 
сообщества. Для образовательного пространства это означает создание игрового 
пространства (магического круга) курса или предмета с принятием правил, целей, 
меняющих мотивацию.
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В концепции игрового мышления Джейн Макгонигал раскрывается, что 
правильно разработанные игровые элементы (цели, правила, обратная связь, 
добровольность участия) позволяют удовлетворять потребности в признании 
и достижении целей лучше, чем другие системы обучения [4]. Для образо-
вательной программы это означает пересмотр дизайна, означающий переход 
от передачи объема знаний к проектированию опыта, в котором получаемые 
знания и навыки становятся актуальными для достижения личностно значи-
мых результатов. Предполагается создание основной сюжетной линии и до-
полнительных (альтернативных) заданий (квестов), позволяющих получать 
индивидуальную траекторию решения задания.

Сюжетно-эмоциональный подход, включающий аффективное 
вовлечение
Когда положительные эмоции сопровождают каждый элемент курса, обучаю-

щийся получает не просто набор тем, а миссию; его действия — это вызовы и кве-
сты. Знания становятся инструментом достижения значимой цели. Методологи-
ческой основой такого подхода служит теория дизайна впечатлений (experience 
design), представленная в работах Роберта Россмана [5]. Необходимыми являются 
сюжет и роли, возможность выбора путей и методов решения, порядок выполнения 
задач и их влияние на результат.

Проживание опыта вместо передачи информации с помощью созданного сюже-
та (контекста), роли (активной позиции участника), дизайн впечатлений на каждом 
сюжетном этапе, выбор (возможность влиять на процесс развития сюжета) и ответ-
ственность за выбор в виде обратной связи. Для создателя образовательного курса 
это означает замену абстрактных упражнений на контекстные шаги решения задачи 
(проблемы); разработку наградных элементов исходя из значимости достижений 
внутри игрового пространства; акцентирование внимания на контексте и личной 
оценке значимости задания самим обучающимся, что приводит его к достижению 
цели на каждом этапе игрового сюжета.

Мотивационно-типологический подход, подразумевающий 
персонализацию участников через игровые типажи
Основан на признании когнитивного и мотивационного разнообразия в группе, 

требует проектирования системы, в которой каждый обучающийся может выбирать 
ход решения исходя из своих сильных сторон. Геймификация предлагает использо-
вание игровых типологий (психотипов), позволяющих дифференцировать и адап-
тировать учебный контент и механики для стимулирования мотивации участников. 
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Теоретической основой такого подхода служат классическая модель Ричарда Бартла 
(выделяет такие типы игроков: «Достиженцы», «Исследователи», «Социализаторы» 
и «Киллеры» [6]) и прикладная модель Анджея Марчевского [7], в которой типажи 
выделяются на основе мотиваторов.

«Достиженцы» мотивированы уровнями, наградами, мастерством; для них 
в обучении необходим структурированный прогресс: награды, значки за освоение 
компетенций, таблицы лидеров. «Исследователи» хотят открывать новое в контенте; 
работа с ними должна включать задания на альтернативные решения, эксперимен-
ты. «Социализаторы» ценят командное взаимодействие; они требуют инструментов 
кооперации, создание командных проектов, возможность взаимопомощи. «Сорев-
нователи» ищут вызовы, конкуренции с другими; здесь необходимы задания на 
лучшее решение, защиты проектов, рейтинги.

Для эффективного применения полученных знаний на практике, адаптации 
к изменениям среды необходимо включение в образовательный дизайн элементы 
формирования мягких навыков. Коммуникации, командная работа, критическое 
мышление также являются результатами обучения. Развитие этих навыков и вовле-
ченность напрямую взаимодействуют друг с другом. Так, вовлеченность создается 
в интерактивной среде с реальными (смоделированными) вызовами (разрешение 
конфликта, презентация для экспертов), что в конечном счете и формирует мягкие 
навыки. Геймификация напрямую создает такие ситуации. Например, командный 
квест невозможно пройти без коммуницирования участников, а разработанная 
система наград наглядно показывает прогресс в формировании навыков. Это ста-
новится неотъемлемым элементом учебного курса, одновременно вовлекает и мо-
тивирует обучающихся.

Экосистемный поход, включающий цифровой 
и технологический контекст
Современные студенты привыкли к активному поведению в цифровой среде, 

где можно быстро принимать решения, делать выбор, получать отклик на совер-
шенные действия. Традиционные образовательные системы предлагают пассивное 
восприятие и ожидание оценки, что вызывает их неудовольствие и демотивирует 
деятельность. Наполнение обучения интерактивностью дает возможность влиять 
на процесс, видеть задачу и результат в каждом действии.

Повышенная потребность в интерактивности и персонализации находит свое 
отражение в исследовании поколенческих различий и цифровой социализации. 
Нейлом Хоу и Уильямом Штраусом в [8] и [9] были описаны когорты, характери-
зующиеся ориентацией на цифровую грамотность, ожидание диалога и обратной 
связи вместо авторитарных структур. Для обучения это означает сдвиг с линейной 
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модели «преподаватель — реципиент», включающий пассивное усвоение и отсро-
ченность результата, в сторону интерактивной модели с визуализацией прогресса, 
возможности выбора контента и решений.

Концепция «цифровых аборигенов» (digital natives) Марка Пренски [10–11], 
развитая далее в работе С. В. Ямщикова [12], демонстрирует процесс взаимодей-
ствия с интерфейсами социальных сетей, игровых и мобильных приложений, что 
приводит к формированию когнитивных паттернов. Они включают в себя клиповое, 
но при этом мультизадачное мышление, восприятие информации через персональ-
ный опыт и геймифицированные механики, а также ожидание интерактивности от 
любой системы, включая образовательную. Внимание и мотивация современных 
студентов формируются цифровым опытом, что требует от образовательных про-
грамм ориентации на создание сред, актуализирующих элементы персонализации, 
обратной связи и возможности выбора направления освоения курса.

Рассмотренные выше подходы позволяют представлять геймификацию как си-
стемную инновацию, перестраивающую дизайн образовательного процесса. Она 
утверждает активность обучающегося, детерминирующую индивидуальную тра-
екторию взаимодействия с курсом. Создание интерактивной истории, взаимодей-
ствие — это элементы решения учебной задачи с определенным эмоционально-
смысловым контекстом вовлечения.

Персонализированные механики основаны на психотипах, учитывающих моти-
вацию участников, а визуализация уровней достижений является частью обратной 
связи, актуализирующей формирование и развитие элементов вовлечения. Скон-
струированная таким образом образовательная среда позволяет отработать развитие 
мягких навыков, поскольку они становятся обязательными инструментами для ре-
шения смоделированных учебных и профессиональных задач. Таким образом, про-
цесс обучения трансформируется в целостный и осмысленный опыт обучающегося.
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Abstract. The article examines gamification systems that construct educational design based 
on students’ meaningful experiences. The synthesis of narrative design, emotional engagement, 
and the consideration of participants’ motivation and psychotypes directly meets contemporary 
demands. Through solving simulated tasks, the natural formation of soft skills occurs. This 
transforms learning from obligatory routine into an activity possessing intrinsic value, while 
engagement becomes a planned and replicable result of educational design.
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