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Аннотация
Введение. Исследование посвящено историко-педагогическому анализу проблемы геймификации. Акту-

альность исследования обусловлена недостаточным уровнем обоснования как самого понятия, так и его содер-
жания, особенностей применения ведущих идей данной теории в образовании. 

Цель статьи – выявить и обосновать особенности становления ведущих положений теории геймификации 
в российской педагогической науке (1992–2021 гг.). 

Материал и методы. Методологическими ориентирами на различных этапах исследования являлись ос-
новные положения диалектического подхода, системного подхода в историко-педагогическом исследовании. 
Теоретическое исследование осуществлялось на совокупности изданий научной электронной библиотеки 
(www.elibrary.ru), опубликованых в 1992–2021 гг. Методы исследования – теоретические: анализ философской, 
психологической, педагогической литературы по исследуемой проблеме; логико-исторический и системный.

Результаты и обсуждение. В процессе исследования мы пришли к выводу, что геймификация – это совре-
менная педагогическая категория, «описывающая применение в обучении подходов, характерных для компью-
терных игр», чье использование обеспечивает мотивацию участников образовательного процесса в экосистеме 
образовательной организации, способствует их оптимальному взаимодействию, личностному и профессио-
нальному развитию средствами специальных геймметодик. Становление теории геймификации в образовании 
России осуществлялось в рамках ряда этапов. 

На первом этапе развития теории геймификации («Становление представлений о геймификации в россий-
ской педагогической науке» (2010–2015 гг.)) в первую очередь были обобщены и оформлены разрозненные 
данные о зарождении самого феномена, описаны теоретические предпосылки его возникновения, сделаны по-
пытки обоснования понятия и особенностей феномена геймификации, представлены отдельные материалы о 
процессе геймификации и его специфике применения в различных областях жизнедеятельности человека, в 
том числе и в образовании. 

На втором этапе («Оформление ведущих направлений изучения феномена геймификации в России» (2016–
2019 гг.)) были определены отдельные ведущие методологические и теоретические основы, заложен фунда-
мент для обоснования концепций организации образовательного процесса с использованием элементов гейми-
фикации в высшей школе, сформулированы задачи геймификации для организаций общего и дополнительного 
образования детей.

Для третьего этапа («Формирование и систематизация ведущих идей теории геймификации» (с 2020 г. до 
настоящего времени)) характерно количественное накопление научного знания о феномене, формировании его 
элементов на теоретико-методологическом уровне и создании элементов современного технологического  
продукта. 

Заключение. В настоящее время в становлении данного феномена наступает новый этап, позволяющий на 
качественно новом уровне обосновать содержание геймификации как современной образовательной техноло-
гии, а также на принципиально новом уровне организовать сетевой образовательный процесс в онлайн- и оф-
лайн-режиме.
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Abstract
Introduction. The study is devoted to the historical and pedagogical analysis of the problem of gamification. The 

relevance of the study is due to the insufficient level of substantiation of both the concept itself and its content, the 
features of the application of the leading ideas of this theory in education. The purpose of the article is to identify and 
substantiate the features of the formation of the leading provisions of the theory of gamification in Russian pedagogi-
cal science (1992–2021).

Material and methods. Methodological guidelines at various stages of the research were the main provisions of the 
dialectical approach, the systematic approach in historical and pedagogical research. The theoretical study was carried 
out on a set of publications of the scientific electronic library (www.elibrary.ru), published in 1992–2021. Research 
methods – theoretical: analysis of philosophical, psychological, pedagogical literature on the problem under study; 
logical-historical and systemic

Results and discussion. In the course of the research, we came to the conclusion that gamification is a modern 
pedagogical category “describing the use of approaches in teaching, characteristic of computer games”, whose use 
provides motivation for participants in the educational process in the ecosystem of an educational organization, con-
tributes to their optimal interaction, personal and professional development by means of special game methods. The 
formation of the theory of gamification in education in Russia was carried out within a number of stages.

At the first stage of the development of the theory of gamification “Formation of ideas about gamification in Rus-
sian pedagogical science” (2010–2015), first of all, the scattered data on the origin of the phenomenon itself were 
generalized and formalized, the theoretical prerequisites for its occurrence were described, attempts were made to 
substantiate the concept and features of the phenomenon gamification, presents some materials on the process of 
gamification and its specific application in various areas of human life, including education.

At the second stage, “Formation of the leading areas of study of the phenomenon of gamification in Russia” 
(2016–2019), certain leading methodological and theoretical foundations were identified, the foundation was laid for 
substantiating the concepts of organizing the educational process using elements of gamification in higher education, 
the tasks of gamification for organizations were formulated general and additional education of children.

The third stage “Formation and systematization of the leading ideas of the theory of gamification” (2020 to date) 
is characterized by the quantitative accumulation of scientific knowledge about the phenomenon, the formation of its 
elements at the theoretical and methodological level, and the creation of elements of a modern technological product.

Conclusion. At present, a new stage is entering in the formation of this phenomenon, which allows at a qualita-
tively new level to substantiate the content of gamification as a modern educational technology, which makes it possi-
ble to organize a networked educational process in online and offline modes at a fundamentally new level.
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Введение
В настоящее время развитие системы россий-

ского образования в целом и сельской школы в 
частности связано с множеством факторов, к числу 
которых необходимо отнести процессы цифровиза-
ции. Содержание этого процесса в данный период 
в достаточной степени обосновано, так, общепри-
нятым является определение цифровизации, выде-
лены ее основные задачи и направления реализа-
ции [1]. Особое место в данном процессе занимает 
цифровая образовательная среда организаций, 
цель которой, с точки зрения государства и обще-
ства, определяется направленностью на повыше-

ние информационной активности, медиаграмотно-
сти, коммуникативности, профессиональной мо-
бильности и других качеств субъектов образова-
тельного процесса [2].

С точки зрения специалистов Высшей школы 
экономики (А. Г. Асмолов [3], Г. У. Солдатова,  
Т. А. Нестик, Е. И. Рассказова и Е. Ю. Зотова [4], 
Э. Гэйбл [5]), цифровая образовательная среда 
образовательных организаций в РФ направлена на 
формирование условий, обеспечивающих повыше-
ние качества и доступности образования. Н. Л. Ка-
раваев сделал теоретическое обоснование такой 
среды в научно-педагогической литературе,  
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практика ее внедрения обусловлена множеством 
механизмов, одним из которых является геймифи-
кация, которая как технология организации образо-
вательного процесса направлена на использование 
игровых элементов и методов игрового дизайна в 
проектировании и реализации процессов обуче-
ния, воспитания, развития обучающихся, в том чи-
сле средствами использования современных меха-
низмов, применяемых в специальных компьютер-
ных игровых программах [6]. 

В большинстве исследований, посвященных 
проблеме геймификации, указывается на недоста-
точный уровень обоснования как самого понятия, 
так и его содержания, особенностей применения 
ведущих идей данной теории в образовании, что 
определяет актуальность проблемы в российской 
педагогической науке.

Цель статьи – выявить и обосновать особенно-
сти становления ведущих положений теории гей-
мификации в российской педагогической науке 
(1992–2021 гг.).

Материал и методы
Методологическими ориентирами на различ-

ных этапах исследования являлись основные поло-
жения диалектического подхода (Н. А. Бернштейн, 
А. Н. Леоньтьев, А. М. Новиков, Д. А. Новиков,  
В. С. Тюхтин и др.), системного подхода в истори-
ко-педагогическом исследовании (В. Г. Афанасьев, 
В. П. Беспалько, И. В.  Блауберг, М. В. Богуслав-
ский, В. В. Краевский, В. А. Сластёнин, Э. Г. Юдин 
и др.). 

В качестве информационных источников исполь-
зовались историко-педагогические научные статьи, 
монографии, сборники научных статей, учебные по-
собия, работы по методологическим проблемам гей-
мификации; нормативные документы ведомств; ма-
териалы конференций и семинаров по проблемам 
геймификации; методическая литература, анализ 
экспериментальной работы. Теоретическое иссле-
дование осуществлялось на совокупности изданий 
научной электронной библиотеки (www.elibrary.ru), 
опубликованных в 1992–2021 гг. Всего была изуче-
на 4 801 работа. Основание для выборки источни-
ков – наличие упоминания в публикации понятия 
геймификации. Методы исследования – теоретиче-
ские: анализ философской, психологической, педа-
гогической литературы по исследуемой проблеме; 
логико-исторический и системный анализ; обоб
щение, классификация, сравнение, систематиза- 
ция и т. д.

Результаты и обсуждение
Попытки организации такого историко-педаго-

гического анализа уже осуществлялись в россий-
ской науке. В чистом виде это работа В. В. Артамо-

новой, опубликованная в 2018 г. и посвященная 
обоснованию этапов развития и формирования 
теории геймификации [7]. Ученым были представ-
лены отдельные исторические периоды, начиная  
с III в. до н. э. по настоящее время. Обосновывая 
особенности каждого этапа, автор делает вывод о 
том, что сам феномен выходит за рамки «традици-
онных демографических и социокультурных гра-
ниц» [8], соответственно, для развития человече-
ского капитала в ХХI в. необходимы новые методы 
привлечения и мотивации. Значимость данной ра-
боты определяется как самой постановкой научной 
задачи обоснования подобной периодизации, так и 
ее решением. 

К числу историко-педагогических исследова-
ний, с нашей точки зрения, можно причислить так-
же и работу Е. С. Быкадоровой [9], в которой ана-
лизируется понятие «геймификация» с точки зре-
ния анализа западных источников, систематизиру-
ются направления изучения данного феномена, в 
частности следующие1: обоснование содержания 
феномена; технологии адаптации учебных дисци-
плин формату процесса геймификации; методика 
организации образовательного процесса средства-
ми геймификации и др.

К более ранним работам, вносящим определен-
ный вклад в историко-педагогическое обоснование 
данного феномена, можно отнести статьи С. А. Ага-
повой, Т. П. Богак, И. А. Озолиной, А. Б. Тимоше-
вой [10], А. С. Голубовой, М. В. Виниченко [11].  
В первой публикации авторами анализируется фе-
номен геймификации, предлагается определение 
понятия, связанное с внедрением опыта игротех-
ник в процесс обучения. Вторая работа посвящена 
обоснованию сущности геймификации как процес-
са «решения проблем» организации обучения для 
«поколения Y» [11]. 

К числу работ, в том числе обосновывающих 
процесс становления теории геймификации, можно 
отнести исследование Т. А. Гольцовой, Е. А. Про-
ценко [12], которые аргументировали необходи-
мость применения игровых методик в образова-
нии, цифровых устройств как инструментария в 
работе современного педагога, а также охарактери-
зовали факторы популяризации геймифицирован-
ного подхода. 

В целом бóльшая часть исследований по дан-
ной проблематике в том или ином виде представ-
ляла отдельные сведения по вопросу становления 
теории геймификации в мировом и российском 
образовательном пространстве. Однако до настоя-
щего времени комплексного педагогического ана-
лиза работ российских исследователей по пробле-
мам геймификации пока не было сделано. 

1 Здесь и далее трактовка наша.
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Для проведения полноценного анализа нами 
были изучены все значимые публикации по данной 
проблематике, доступные в российской научной 
электронной библиотеке, интегрированной с Рос-
сийским индексом научного цитирования (www.
elibrary.ru), что позволило определить совокуп-
ность оснований для выявления этапов становле-
ния данного феномена в российской педагогике: 
«степень публикационной активности», «широта 
спектра изучения феномена геймификации», «сте-
пень фундаментальности и цитируемости исследо-
ваний». Данные основания позволили выделить 
следующие этапы становления теории геймифика-
ции в образовании России:

первый этап – становление представлений о 
геймификации в российской педагогической науке 
(2010–2015);

второй этап – оформление ведущих направле-
ний изучения феномена геймификации в России 
(2016–2019);

третий этап – формирование и систематизация 
ведущих идей теории геймификации (с 2020 г. до 
настоящего времени).

Сразу оговоримся, что мы в целом разделяем 
периодизацию, предложенную В. В. Артамоновой, 
обосновываем особенности предложенных этапов 
на основании историко-педагогического анализа 
совокупности имеющихся публикаций в россий-
ской педагогической периодике, в том числе в жур-
налах ВАК, РИНЦ и др. Рассмотрим содержание 
данных этапов подробнее.

Первый этап – становление представлений  
о геймификации в российской педагогической  

науке (2010–2015 гг.)
Первые публикации по проблематике геймифи-

кации появились в начале 2010 г. За этот период 
было издано около 200 работ (в российской элек-
тронной библиотеке представлено 186 ед. на 
01.09.2021). Около 50 % из них процитировано от 
одного до 197 раз. Рассмотрим особенности со-
держания совокупности публикаций данного пе-
риода. 

В первую очередь в публикациях данного исто-
рического промежутка используются материалы 
переводных статей, описывающих появление са-
мого понятия геймификации. При этом авторы в 
целом придерживаются одной версии зарождения 
данного научного направления, но включают раз-
личные спецификации. 

Так, Е. В. Елисеева [13, 14] указывает, что появ-
ление самого термина геймификации произошло в 
последней четверти ХХ в. «благодаря первому те-
стовому аналогу MMORPG-игры – онлайн-prg 
MUD (Multi-UserDungeon)». Формирование же на-
учного направления произошло в 2010 г. в процес-
се исследований К. Вербаха [15]. Томские исследо-

ватели О. В. Орлова, В. Н. Титова подчеркивают, 
что термин «геймификация» впервые использовал-
ся в 2002 г. Ником Пеллингом. В 2010 г. стал попу-
лярным, а в настоящее время широко применяется 
в реальной практике как механизм решения учеб-
ных и производственных «задач различной слож-
ности» [6]. В свою очередь А. В. Маркеева писала 
[16], что термин до 2010 г. практически не исполь-
зовался; стал предметом исследования только по-
сле реализации совокупности гейм-проектов [16]. 
Автор делает вывод, что большой вклад в станов-
ление данного научного направления внесли сле-
дующие ученые: Л. А. Аванесян [17], И. А. Боль-
шакова [18], А. В. Бурлаченко [19], Д. В. Бурмист-
рова [20], А. И. Войтенко, А. Голубова [21],  
В. В. Горгорова, Л. А. Кобина [22], Е. Е. Егоров 
[23], П. А. Качан [24], Н. В. Пузина [25], В. Д. Чи-
ряев [26] и др. 

Мы разделяем точку зрения автора о том, что 
только в 2011 г. геймификация наряду с кастомиза-
цией (customization) и большими данными (big 
data) была включена в список современных техно-
логий (Hype cycle of emerging technologies 2011), 
поэтому до настоящего времени нет единых подхо-
дов не только к обоснованию содержания гейми-
фикации, но даже и к обоснованию общепринятого 
определения [16, 27]. В публикациях предложена 
совокупность терминов, которые связаны с рассма-
триваемым понятием. Однако до настоящего вре-
мени об их сущности идут научные споры. 

В свою очередь В. В. Артамонова соглашается с 
вышеперечисленным [7], уточняет, что: а) термин 
геймификации в процессе исторического развития 
видоизменяется, приобретает новые и теряет ста-
рые качества; б) в современной интерпретации 
данный термин был использован в 2003 г. Н. Пел-
лингом для продвижения геймификации в сфере 
потребительских товаров [7].

Исследования В. В. Артамоновой были важны 
для становления данной теории в России, так как, с 
нашей точки зрения, автором были выделены и 
теоретические предпосылки появления теории гей-
мификации в образовании.

Исследователь обосновала тезис, что концепция 
геймификации сформировалась на основе отдель-
ных идей, теорий и концепций, в том числе теории 
игры как культурообразующего механизма, ис-
пользования игровых элементов в общественно-
социальной жизни, в маркетинге, в управлении 
персоналом; теории игр в математическом подхо-
де, в образовании, типизации игроков и игровых 
элементов, концепции ролей и ролевых игр и др.  
Автор также выделила, что на основе концеп- 
ции геймификации может быть осуществлено  
обоснование современных моделей, систем, техно-
логий организации общественно-социальной  
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жизни, образования, мотивации, повышения ло-
яльности и др. 

Вторая особенность данного этапа связана с по-
пытками обоснования самого понятия геймифика-
ции. Эти попытки были систематизированы в ра-
боте Е. С. Быкадоровой, которая появилась не-
сколько позднее 2016 г., но «традиция» прошлого 
периода была соблюдена – использовалась только 
переводная литература и западные источники. Рас-
смотрим ряд определений термина «геймифика-
ция» более подробно [9]. Итак, геймификация есть: 

– процесс использования игровой механики и 
мышления, для того чтобы увлечь аудиторию и ре-
шить проблемы (Габе Зихерманн) [28, 29];

– использование игровых технологий для того, 
чтобы сделать задания более увлекательными и ве-
селыми (Эми Джо Ким) [30];

– использование принципов игровой механики, 
эстетики и мышления для того, чтобы вовлечь  
обучающихся в учебный процесс, повысить моти-
вацию, активизировать обучение и решить пробле-
мы (Карл Капп) [29]. 

На основании данных определений Е. С. Быка-
доровой удалось установить и научно обосновать 
ведущие характеристики данного феномена (игро-
вая механика, направленность на развитие мышле-
ния, мотивации, решение проблем, увлекатель-
ность заданий и др.), предложить собственную 
трактовку понятия «геймификация» как процесса 
использования принципов игровой механики, эсте-
тики и мышления, вовлекающих обучающихся  
в учебный процесс, повышения их мотивации,  
активизации и решения поставленных перед ними 
задач.

На основании историко-педагогического анали-
за можно утверждать, что в этот период под поня-
тием геймификации понимали следующее:

1) содержание данной теории связано с исполь-
зованием игровых принципов и механизмов 
«компьютерных игр для неигровых задач, видов и 
областей деятельности» (Е. В. Елисеева [14]);

2) новая зарождающаяся научная дисциплина 
(В. А. Полякова, О. А. Козлов [31], Г. Цикерманн 
[32]);

3) совокупность концептуальных игровых идей, 
позволяющих эффективно решать различные 
управленческие задачи – от подбора персонала до 
формирования навыков здорового образа жизни 
(А. И. Войтенко, А. Голубова [33]);

4) механизм формирования экосистемы высшей 
школы, обеспечивающей персонализацию препо-
давания и учения, формирования глобальных ком-
петенций участников образовательного процесса 
(Л. Н. Титова [34]);

5) системный процесс, внутренние компоненты 
которого жестко алгоритмично взаимосвязаны, его 

результативность обусловлена следующими усло-
виями: выделением «рутинного процесса»; алго-
ритмом целеполагания; построением маршрута к 
этой цели; осознанием препятствий, продумывани-
ем способов их преодоления; рефлексией указан-
ных процессов (Е. С. Козина [35]);

6) процесс применения теории игр через при-
внесение игровых концептов и техник в изначаль-
но неигровые контексты (А. Мосин [36]) и др.

С нашей точки зрения, наиболее удачным опре-
делением геймификации в данный временной про-
межуток стало определение В. А. Поляковой,  
О. А. Козлова [31]. Мы разделяем их точку зрения 
на данное понятие, под которым понимаем совре-
менную педагогическую категорию, «описываю-
щую применение в обучении подходов, характер-
ных для компьютерных игр», чье использование 
обеспечивает мотивацию участников образователь-
ного процесса в экосистеме образовательной орга-
низации, способствует их оптимальному взаимо-
действию, личностному и профессиональному раз-
витию средствами специальных геймметодик [31]. 
Авторы указывали, что: 1) под воздействием гейми-
фикации можно делать выводы о качестве экосисте-
мы организации на уровне анализа всех ее компо-
нентов; 2) об использовании игровых приложений 
и инструментов телекоммуникаций, влияющих на 
процессы преподавания и познавательной деятель-
ности субъектов образовательного процесса [31].

На данном этапе становления феномена гейми-
фикации также делались попытки выявления со-
держания данного понятия, в том числе обосновы-
вались:

– структура процесса геймификации представ-
лена следующими компонентами: возможность 
персонализации (аватары, кастомизация персона-
жа, настройка личного профиля); система поощре-
ний (нематериальная мотивация в виде уровней, 
зарабатывания уникальных наград); коммуника-
тивная функция (связь и отслеживание внутри
группового процесса друзей, соревновательные 
элементы); неигровой контекст (К. Вербах [15],  
А. Мосин [36], А. Салин [37]);

– направленность процессов геймификации  
(Е. В. Елисеева [13]) на повышение качества осво-
ения содержания образования, познавательной ак-
тивности;

– особенности процесса геймификации, кото-
рые заключаются в «ее неимитационном характе-
ре, в сохранении неизменным содержания деятель-
ности на основании сравнительной характеристи-
ки геймификации и других игровых практик» [6];

– принципы геймификации «как особого типа 
обучения»: направленность на формирование вну-
тренней мотивации обучающихся и учителей; до-
стижение цели; добровольность обучения; актив-
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ность обучающегося; испытания (в нашем понима-
нии – ощущение достижения цели), право на ошиб-
ку; уверенность в себе; обратная связь; социальная 
поддержка (В. А. Полякова, О. В. Козлов [31]); 

– преимущества технологии геймифика- 
ции: ценностно-ориентационную возможность  
(Б. В. Куприянов [38]), направленность на станов-
ление социокультурных образовательных результа-
тов (В. А. Полякова, О. В. Козлов [31]), прогности-
ческая (Р. К. Гедрайтис [39]), рекреационные  
функции (Н. С. Полутина [40]);

– основные задачи геймификации в образова-
нии – повышение мотивации обучающихся средст-
вами игры… (А. И. Войтенко, А. Голубова [33]);

– установлены отличительные признаки гейми-
фицированного продукта (В. Н. Титова [34]): нали-
чие мотивации к использованию посредством 
включения разных видов удовольствия; обеспече-
ние цели использования продукта для пользовате-
ля и маршрут ее достижения; «возможность на-
блюдения пользователя за своим поведением, за 
продвижением, за процессом выполнения задания, 
что значительно меняет поведение человека в рам-
ках наблюдаемой деятельности», позволяет скор-
ректировать его, добиться желаемой цели;

– направления использования механизма гейми-
фикации как инструмента рекрутинга, личностной 
и профессиональной адаптации, мотивации персо-
нала, обучения на рабочем месте, организации 
профессионального развития; механизма командо-
образования и развития корпоративной культуры; 
инструмента визуализации успехов и достижений 
сотрудников, повышающего эффективность инно-
вационного процесса в организации (А. В. Маркее-
ва [16]);

– особенности применения геймификации в ди-
станционном образовании (А. Титов [41]), что об-
условлено использованием когнитивной, эмоцио-
нальной и социальной составляющей: в «рамках 
когнитивной составляющей практические меха-
низмы могут выражаться в создании сюжетной 
связи выполняемых задач и оформления их в виде 
„квеста“… в рамках эмоциональной составляю-
щей игровые механизмы могут базироваться на 
стимулировании конкурентного поведения при из-
учении той или иной дисциплины… в рамках со-
циальной составляющей игровые инструменты 
позволяют обучающемуся пробовать себя в раз-
личных ролях и публично открывать свои дости-
жения и результаты, не опасаясь серьезных соци-
альных негативных последствий» [41]. 

На этом этапе значительная часть исследовате-
лей концентрировалась на изучении механизма мо-
тивации средствами геймификации. Так, в статье 
М. О. Абрамкиной [42] геймификация рассматри-
вается как механизм управления познавательными 

процессами учащихся поколения Z. Автором была 
дана характеристика данной группы учеников, вы-
явлены особенности, на конкретных примерах  
доказана их несостоятельность по отношению к 
данной группе людей. Ученым убедительно дока-
зан тезис о преимуществе применения геймифика-
ции при управлении поколением Z. 

Особое место, с нашей точки зрения, необходи-
мо отвести работе А. В. Бурлаченко, описывающей 
механизмы внутренней и внешней мотивации 
субъектов, в том числе средствами геймификации 
[43]. Еще одна работа, связанная с мотивацией ра-
ботников, была представлена Е. С. Козиной, в ко-
торой [35] были обоснованы теоретико-методоло-
гические основы «развития мотивационного по-
тенциала предприятий и организаций на основе 
внедрения геймификации», но и установлена взаи-
мосвязь между особенностями поведенческих ре-
акций молодых специалистов и характеристиками 
основных игровых стилей. 

Проблемы геймификации научных исследова-
ний были подняты в работах Е. Быкова (ВШЭ) 
[44], А. P. Габитовой, И. А. Фроловой (КНИТУ) 
[45], которые обосновали технологию геймифика-
ции как механизм мотивации молодых ученых к 
инновационной деятельности.

В 2010–2015 гг. появились статьи, связанные с 
геймификацией образовательного процесса в шко-
лах. Так, в работах О. М. Замятиной, Ж. С. Абдыке-
рова; О. М. Замятиной, П. И. Мозгалевой, О. М. Со-
лодовниковой, Ю. О. Гончарук [46, 47] была пред-
ложена трактовка феномена геймификации для 
ООО, приведены примеры игр, используемых в 
рамках учебных школьных дисциплин. Но, с нашей 
точки зрения, данные авторы предлагали свое по-
нятие терминов геймификации и игрофикации. 

Достаточно часто встречающиеся работы в би-
блиографии данного этапа – это работы по методи-
кам использования геймификации в преподавании 
иностранного языка. В этот период были определе-
ны основы геймификации как одной из методик 
преподавания иностранного языка. Так, в работе  
Л. П. Варениной [48] были обоснованы ее ведущие 
функции (социокультурная, межнациональной 
коммуникации, самореализации человека в игре, 
терапевтическая, коррекция в игре, развлекатель-
ная и др.), позволяющие более эффективно органи-
зовать процесс взаимодействия субъектов обуче-
ния.

Кроме того, в ряде исследований уже на этом 
этапе предлагается описание конкретных гейми-
фицированных продуктов (к примеру, в работе  
Ж. В. Коробанова, Д. А. Суркова, И. А. Хан,  
Н. С. Яровенко [49], А. Л. Мазелис [50]).

Таким образом, на первом этапе развития тео-
рии геймификации – становление представлений о 
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геймификации в российской педагогической науке 
(2010–2015) – в первую очередь были обобщены и 
оформлены разрозненные данные о зарождении 
самого феномена, описаны теоретические предпо-
сылки его возникновения, сделаны попытки обос
нования понятия и особенностей феномена гейми-
фикации, представлены отдельные материалы о 
процессе геймификации и его специфике примене-
ния в различных областях жизнедеятельности че-
ловека, в том числе и в образовании. Применитель-
но к образовательному процессу описаны его  
отдельные характеристики как на общепедагогиче-
ском, так и частно-методическом уровнях (инфор-
матика, иностранный язык), в офлайн- и онлайн- 
взаимодействии. 
Второй этап – оформление ведущих направлений 

изучения феномена геймификации  
в России (2016–2018)

В период 2016–2019 гг. произошел своеобраз-
ный бум – появилась так называемая мода на пу-
бликации по тематике, связанной с геймифика-
цией. За этот временной промежуток было издано 
свыше 500 публикаций различного уровня и на-
правленности (в том числе в журналах из списка 
ВАК Минобрнауки, РИНЦ). 

Зачастую данные публикации носили «учебно-
исследовательский» характер. Так, нами было под-
считано, что только статей, имеющих ключевое 
словосочетание «геймификация в образовании», за 
этот период было издано свыше 30 ед. Наличие 
этого модного вала публикаций еще раз подчерки-
вало актуальность данной тематики исследований. 
Необходимо отметить, что наравне с этими доста-
точно «учебными» публикациями представлены и 
фундаментальные исследования по данной пробле-
ме, к примеру, статья В. Д. Емельяненко [51]. Ав-
тором доказывается актуальность и научная значи-
мость разработки ценностно-мировоззренческого 
аспекта геймификации, предлагается характери-
стика игровых технологий с учетом системного ха-
рактера духовного мира людей, наличия в нем  
ценностно-мировоззренческих оснований. Для  
В. Д. Емельяненко важен не сам процесс геймифи-
кации, а степень ее использования и влияния на си-
стему ценностей участников образовательного 
процесса. Для этого автор доказывает вывод о том, 
что характер влияния игровых технологий на уча-
щихся обусловлен уровнем и особенностями раз-
вития их ценностно-мировоззренческой сферы 
[51]. 

Для нас интересен и историко-педагогический 
анализ процессов геймификации, сделанный авто-
ром, в частности следующие выводы: в процессе 
становления новой дисциплины с 2010 г. осу-
ществляются исследования феномена геймифика-
ции в «практике образования»; не сложилось еди-

ного научного мнения о «всеобщности геймифика-
ции как образовательного тренда…» [51]. 

Привлекает внимание работа А. В. Чистяковой, 
Ю. М. Хохряковой, посвященная характеристике 
терминологического аппарата концепции геймифи-
кации [52]. В статье систематизируются представ-
ления о понятии, характерные для данного истори-
ческого промежутка, делается попытка научно 
обосновать ее составляющие, акцентируется зна-
чение геймификации для участников образователь-
ного процесса, анализируются результаты конкрет-
ных исследований учителей, преподавателей обра-
зовательных организаций. 

Необходимо выделить и еще одну особенность 
данного этапа, связанную с наличием нескольких 
групп специалистов, исследования которых были 
поддержаны различными научными фондами 
(РГНФ, РФФИ, РНФ и др.). Именно их работы и 
составили костяк наиболее цитируемых статей и 
монографий по данной проблеме.

Итак, к числу таких исследовательских групп 
необходимо отнести команду В. А. Поляковой,  
О. А. Козлова, публикационную активность кото-
рых мы отмечали ранее. В этот период авторами 
было осуществлено научное обоснование методо-
логических оснований разработки геймифициро-
ванных обучающих программ [53]. Для нас актуа-
лен и историко-педагогический фрагмент данной 
работы. Авторами указывается, что с 2010 г. под 
влиянием феномена геймификации начинается мо-
дернизация учебных программ курсов и модулей. 
Кроме того, авторы выделяют в соответствии с 
собственной тематикой гранта РГНФ определен-
ные проблемы субъектов процесса геймификации 
в контексте информационной безопасности лично-
сти: возможные возникающие аксеологические 
проблемы субъектов образования; возможность 
применения механизмов манипулирования детьми; 
влияние геймсистемы на самооценку обучающего-
ся; риски игровой аддикции, личностной деграда-
ции, преобладания внешней мотивации, несовер-
шенства проектирования. Новым знанием является 
и вывод, к которому пришли исследователи о том, 
что «каждый геймификатор несет личную ответст-
венность за… безопасность… обучающихся» [53].

Еще одна группа грантодержателей данного пе-
риода – это сотрудники Вятского государственного 
университета под руководством Н. Л. Караваева,  
Е. В. Соболевой. Именно ими в монографии  
«Совершенствование методологии геймификации 
учебного процесса в цифровой образовательной 
среде» [54] было систематизировано содержание 
современных представлений о процессе геймифи-
кации. В процессе исследования авторы обоснова-
ли геймификацию как механизм цифровой транс
формации системы образования, представили би-
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блиографию, актуальную для того исторического 
промежутка времени, развели понятия геймифика-
ции и игрофикации, разработали и представили 
модель организации геймифицированного образо-
вательного процесса. Кроме того, предложили ме-
ханизмы подготовки учителя к использованию гей-
мифицированного продукта [54]. 

Новизна исследования, с нашей точки зрения, 
связана не только с обоснованием понятий гейми-
фикации (игрофикации) как «инструментария по-
вышения вовлечѐнности пользователей, состояще-
го из игровых элементов и приѐмов без изменения 
осуществляемой деятельности», «геймификации 
учебного процесса (с нашей точки зрения – про-
цесса обучения)» – комплекса инструментов для 
повышения вовлеченности обучающихся, состоя-
щего из игровых элементов и приемов без измене-
ния осуществляемого учебного процесса, но и  
в системном представлении его сущностных ха-
рактеристик. Видится, что практическая значи-
мость данной работы связана в первую очередь  
с характеристиками конкретных технологий и 
средств геймификации (игровых платформ, роле-
вых онлайн-игр, ментальных карт, текстовых лаби-
ринтов, диалоговых тренажеров, образовательных 
квестов и разветвленных тестов). 

Значительная часть исследований данного пе-
риода посвящена геймификации высшего образо-
вания. В Российской электронной библиотеке 
представлено более 30 статей с высоким уровнем 
цитирования. Один из самых интересных обобща-
ющих документов – статья С. В. Барабановой,  
А. А. Кайбияйнен, Н. В. Крайсман [55].

Работа посвящена анализу результатов ведущих 
конференций по инженерному образованию в РФ. 
Авторы указывают, что выступления на многочис
ленных секциях 21-й Международной конферен-
ции по интерактивному обучению в сотрудничест-
ве (ICL) и 47-й Международной конференции по 
инженерному образованию (IGIP), состоявшейся в 
сентябре 2018 г. на острове Кос, были подчинены 
основной теме – цифровизации обучения. Пробле-
матика геймификации в системе инженерного об-
разования была представлена особенно широко.  
В выступлениях обосновывалось значение данного 
феномена для мотивации обучающихся, позволяю-
щей создать «в аудитории дополненную реаль-
ность». Кроме того, был представлен конкретный 
опыт организации геймифицированного образова-
тельного процесса, в том числе в лекционных клас-
сах Мюнхенского университета имени Людвига и 
Максимилиана (Германия); в Колледже Томаса 
Мора (Бельгия), в виртуальных лабораториях Уни-
верситета Падерборна (Германия), где обучение ве-
дется на основе дополненной реальности; в обуче-
нии инженеров предпринимательству (Универси-

тет Альпен-Адрия в Клагенфурте), В Университет-
ском педагогическом колледже Вены (Австрия)  
и др. [55].

В этот период появляются работы, посвящен-
ные описанию методик и средств организации гей-
мифицированного образовательного процесса.  
К примеру, работы А. С. Гафиятулиной [56],  
Е. В. Кондрашовой [57], А. С. Беленковой,  
Т. В. Кармановской [58], Л. Ю. Уразаевой [59].  
В основном это статьи в области информатики, 
иностранного языка, математики. Но зачастую уже 
встречаются исследования по использованию гей-
мификации в преподавании физической культуры, 
технических и даже гуманитарных дисциплин. 

Впервые на русском языке появляются работы, 
посвященные описанию конкретных средств гей-
мификации. К числу таких работ необходимо отне-
сти статью Н. Л. Караваева и Е. В. Соболевой [60], 
в которой с учетом особенностей и принципов это-
го феномена выполнен анализ программных 
средств, которые обладают дидактическим эффек-
том и максимально соответствуют идее геймифика-
ции. Всё многообразие программных средств, обла-
дающих потенциалом для геймификации обучения, 
было поделено на группы. «В группе игровых плат-
форм представлены Classcraft, MinecraftEdu и 
DuoLingo. Группа образовательных квестов вклю-
чает Scratch, Quandary и Ribbon Hero. Среди серви-
сов, используемых для геймификации управления 
обучением, показаны ClassDojo, Goalbook, Coursera 
и Brainscape. Спектр сайтов-конструкторов игр не 
такой широкий: еТреники и LearningApps. По ре-
зультатам анализа на основе применения конкрет-
ных критериев сравнения и для максимально пол-
ного воплощения идеи геймификации учебного 
процесса выбран набор сервисов и платформ, кото-
рые при соответствующем методическом сопрово-
ждении позволят повысить качество обучения: 
платформа ClassCraft, среда Scratсh, программный 
продукт Quandary и проект LearningApps» [60].

В данный временной период появляются  
публикации по проблематике геймификации обра-
зовательного процесса в профессиональном обра-
зовании [61–63], в школе [64, 65], в системе  
дополнительного образования [66]. Однако до 
обоснования частных методик использования кон-
кретного геймифицированного продукта в учеб-
ных дисциплинах (кроме информатики) дело так и 
не дошло.

Таким образом, на втором этапе становления 
теории геймификации в российской педагогиче-
ской науке были определены отдельные ведущие 
методологические и теоретические основы, зало-
жен фундамент для обоснования концепций орга-
низации образовательного процесса с использова-
нием элементов геймификации в высшей школе, 
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сформулированы задачи геймификации для орга-
низаций общего и дополнительного образования 
детей.
Третий этап – формирование и систематизация 

ведущих идей теории геймификации  
(с 2020 г. до настоящего времени)

Выделение данного этапа в становлении теории 
геймификации, может быть, излишне смелая по-
пытка. Однако для этого есть несколько оснований. 
Первое – высокая публикационная активность, на-
личие продуктивных научных исследований по 
данной проблематике. Так, за неполных 1,5 года 
было издано более 300 работ, в первую очередь в 
журналах ВАК, цитируемых в базах. Второе – из-
данный массив статей значительно отличается по 
тематике. В настоящее время преобладают публи-
кации, посвященные описанию геймификации как 
конкретной образовательной технологии, пред-
ставлению оформленных геймифицированных 
продуктов не только для организаций высшего, но 
и общего, дополнительного образования, механиз-
мов использования геймифицированного процесса 
в условиях профориентации и профессионального 
самоопределения [67, 68] и др. Третье – широко 
представлена тематика организации электронного 
и дистанционного образования (в том числе техно-
логия смешанного обучения) с включением 
средств геймификации. Рассмотрим данные тези-
сы подробнее. 

Как и на предыдущих этапах, большую часть 
публикаций представляют статьи, посвященные 
описанию данного феномена в целом. Это работы  
А. Д. Барбара, Н. И. Волошиной, И. Е. Гусева,  
Н. В. Забродской, Е. М. Козлова, В. О. Кудрявце-
вой, Н. Ю. Курчатовой, А. М. Лягинова, А. В. Ля-
сковец, И. С. Никишина, А. Н. Павленко, А. М. Пав-
ловой, О. С. Пашутиной, А. В. Плеховой, Е. Р. По-
лянской, К. В. Розова, А. С. Токаревой, О. А. Фоки-
ной, И. Н. Чеботаревой, А. Д. Черновой, С. В. Шу-
яновой и др. 

С нашей точки зрения, обобщающей работой по 
данному направлению стала статья А. В. Боров-
ских [69], в которой систематизируются современ-
ные представления о геймификации, в том числе 
описываются механизмы мотивации, заимствован-
ные из компьютерных игр. Автор научно обосно-
вывает вывод о «необходимости перехода от „нату-
ральных“ средств мотивации учителем к опосред-
ствованной, инструментальной», доказывает поло-
жение о ведущей педагогической задаче, стоящей 
перед учителем в процессе использования данного 
инструмента. А. В. Боровских указывает, что со-
держанием процесса преподавания является «не 
внешнее управление поведением детей2, а передача  
 

2 С нашей точки зрения, возможно, даже и манипуляция.

им средств геймификации в качестве» механизма 
«психического развития, то есть самостоятельного 
управления своим поведением». В данной публи-
кации автор также обосновывает вывод о недоста-
точном уровне использования технологии гейми-
фикации в российском образовании.

Еще одна статья, посвященная общим представ-
лениям о геймификации, написана группой специ-
алистов. Это работа И. С. Никишина, Е. И. Гусева, 
Е. М. Козлова, А. Д. Чернова [70], цель которой 
была успешно реализована: выявлен «отечествен-
ный и зарубежный опыт использования геймифи-
кации в образовании; систематизированы характе-
ристики геймифицированной образовательной сре-
ды; представлен список геймифицированных он-
лайн-ресурсов для всех уровней образования» [70]. 
Кроме того, описаны результаты опроса студентов 
ГГТУ, проведенного с помощью веб-приложения 
Google Forms, доказан тезис об актуальности ис-
пользования технологии геймификации в образо-
вательном процессе. 

Привлекает внимание статья Е. А. Гимель-
штейн, Д. Ф. Годвана, Д. В. Стецкой о возможно-
стях применения элементов геймификации в обра-
зовании [71]. Данная работа рассматривает теоре-
тические и практические аспекты внедрения гей-
мификации в образовательный процесс, в том чи-
сле представлены принципы использования фено-
мена геймификации в образовании, доказано их 
содержание средствами конкретных примеров ис-
пользования игровых механик и динамик.

Второе направление исследований данного пе-
риода связано с описанием геймификации как 
определенной технологии. Объем работ, посвя-
щенных данной проблематике, составляет более 
четверти от всего числа публикаций. Это научные 
издания следующих специалистов: И. А. Благих, 
Л. Н. Белоноговой, А. В. Богатовой, М. Х. Вахабо-
вой, Е. С. Галенина, М. А. Догадиной, А. С. Зайце-
ва, С. Д. Липатовой, В. Н. Мельник, А. П. Морозо-
ва, А. И. Правдюк, Л. К. Раджабовой, А. М. Соко-
лова, Н. И. Симакиной, А. А. Сорокина, А. С. Тяп-
кина, А. П. Тяпкиной, Е. А. Хохолевой, И. М. Ша-
базова и др. 

На основе проведенного анализа содержания 
данной группы статей можно выделить ведущие 
направления изучения феномена геймификации как 
образовательной технологии. Первое – представле-
ны отдельные работы, посвященные описанию эле-
ментов геймификации как составляющих образова-
тельной технологии (В. Н. Мельник [72]). Обосно-
вано понятие геймификации как:

– управленческая технология (И. Я. Рувенный, 
Э. Р. Касимова, Е. В. Кузнецов [73]); 

– технология мотивации (А. В. Пузаренко [74], 
С. Д. Липатова, Е. А. Хохолева [75]); 
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– воспитательная технология (Л. Н. Белоногова, 
А. М. Соколов, С. В. Богатова [76]);

– как элемент технологии, используемый в дру-
гих моделях и технологиях обучения (к примеру, 
дистанционного (Р. О. Резниченко, К. О. Каршева, 
В. В. Баранов, М. В. Савельев и др. [77]), иннова-
ционного обучения (М. Х. Вахабова, И. М. Шаба-
зов [78]), игрового (Е. Г. Корнильцева [79]), смы-
слового чтения (Н. Н. Фалина [80]);

– как специализированные формы (Н. И. Исупова 
[81]), способы организации образовательного про-
цесса для поколения Z (Т. Ю. Никанова [82]). 

Одно из отличий данного этапа связано с возник-
новением нового аспекта исследования феномена 
геймификации – презентацией его ресурсного обес-
печения. Это пока отдельные исследования таких 
специалистов, как Д. А. Куставинова, А. И. Макси-
мова, К. В. Розов, И. Г. Хангельдиева и др. Публи-
кации данной группы посвящены описанию кон-
кретного контента, элементов учебно-методиче-
ского обеспечения, геймифицированных платформ 
и др. Со становлением описываемого понятия как 
самостоятельной технологии, безусловно, данное 
направление исследований будет поддержано со 
стороны многих ученых.

В этот временной промежуток появилось мно-
жество публикаций, посвященных научному обос
нованию феномена геймификации в системах об-
щего, дополнительного, профессионального, выс-
шего образования. Исследования проблем исполь-
зования геймификации в системе общего образова-
ния были представлены в работах О. Д. Болотовой, 
Л. В. Байбородовой, Е. М. Босенко, И. Н. Герман, 
В. П. Густяхина, Н. А. Дроновой, А. К. Колеснико-
вой, Т. С. Комаровой, О. В. Пшеничной, Н. В. Та-
марской, Е. В. Черновой, Н. В. Шкилевой и др. 

Анализ указанных и других работ позволяет ут-
верждать, что в настоящее время идет процесс ак-
тивного изучения геймификации в системе общего 
образования, так как обосновываются не только 
преимущества ее использования для обучения со
временных школьников, но и разрабатывается и 
презентуется конкретный контент. К примеру, ра-
боты А. А. Шеламовой, А. К. Ольга «Геймифика-
ция в системе школьного исторического образова-
ния: опыт и современная практика» [82], А. С. Ми-
шиной «Вопросы включения элементов гейми- 
фикации в начальное общее образование» [83],  
К. Н. Завгородней, Д. А. Штокман, И. Р. Зулькарне-
ева «Разработка учебно-методического пособия  
по информационной безопасности для учащихся 
10–11-х классов» [84] и др.

Появились статьи, посвященные геймификации 
обучения в организациях системы профессиональ-
ного образования: публикации С. С. Чагина [85], 
Н. А. Бакулиной [86], К. А. Максимовой [87],  

В. В. Тропниковой [88] и др. Данной группой авто-
ров пока обосновывается необходимость внедре-
ния механизмов геймификации в деятельность 
профессиональных организаций. Так, исследовате-
лями указывается, что «факторами, влияющими на 
растущий интерес и развитие геймификации в 
образовании, являются: педагогический потенциал 
игр, интерес к технологиям, определенная связь 
между процессом игры и процессом обучения, 
идеи развития познавательного интереса как моти-
вации обучения и возможной согласованности раз-
личных ресурсов процесса обучения» [88]. Цель 
их работ связана с выявлением педагогического 
потенциала использования программных средств и 
платформ с геймифицированными технологиями в 
системе СПО.

Безусловно, лидерами по количеству исследова-
ний стала группа, публикующаяся по проблемати-
ке использования геймификации в системе высше-
го образования. К ней необходимо отнести работы, 
посвященные обоснованию методик организации 
геймифицированного обучения. Тщательное изуче-
ние данной части библиографии позволило устано-
вить некоторые тенденции: 

– направленность на описание конкретного 
опыта использования элементов геймификации, в 
том числе в области методик преподавания ино-
странного, русского языка, инженерного образова-
ния, информационной безопасности, БЖД, инклю-
зивного образования и др. (В. В. Гузикова [88],  
А. Д. Елькова [89], Е. Б. Курганова [90], С. Ф. Ка-
тержина [89], Ю. А. Собашко [89]);

– ориентация на описание алгоритмов исполь-
зования геймификации для формирования опреде-
ленных образовательных результатов (С. Н. Дво-
ряткина, С. В. Щербатых, А. М. Лопухин [91],  
А. И. Правдюк, М. А. Догадина [92]);

– концентрация внимания исследователей на 
систематизацию практик использования геймифи-
кации, научное обоснование методологических 
основ данного процесса (С. Е. Андреев, К. Д. Де-
рибо [93, 94], Я. Н. Поддубная, К. С. Котов,  
А. А. Слукина [95], А. И. Правдюк, М. А. Догадина 
[92], Е. А. Трунова [96], Н. С. Фонталова, В. В. Ар-
тамонова [97], И. В. Шилова [98]).

Для нас принципиально важно отметить также 
публикации по вопросам геймификации педагоги-
ческого образования. Особое внимание привлекает 
статья И. Е. Гусева [99], посвященная обзору пу-
бликаций по данному направлению. Автор указы-
вает, что в данной работе «рассматриваются игро-
вые технологии виртуального образовательного 
пространства и пути их интеграции в вузовскую 
систему обучения. Дается обзор и сравнительный 
анализ научных исследований проблемы геймифи-
кации в России и за рубежом» [99].
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Предполагаем, что этот этап развития теории 
геймификации в российской педагогике связан с 
количественным накоплением научного знания о 
феномене; надеемся на принципиально важный 
скачок, который сделает наша наука не только в 
обосновании технологии геймификации на теоре-
тико-методологическом уровне, но и ее ресурсном 
обеспечении конкретными геймифицированными 
продуктами. 

Заключение
В процессе исследования мы пришли к выводу, 

что геймификация – это современная педагогиче-
ская категория, «описывающая применение в об-
учении подходов, характерных для компьютерных 
игр», использование которых обеспечивает моти-
вацию участников образовательного процесса в 
экосистеме образовательной организации, способ-
ствует их оптимальному взаимодействию, лич-
ностному и профессиональному развитию средст-
вами специальных геймметодик. Становление тео-
рии геймификации в образовании России осу-
ществлялось в рамках ряда этапов. 

На первом этапе развития теории геймифика-
ции – становление представлений о геймификации 
в российской педагогической науке (2010–2015) – 
в первую очередь были обобщены и оформлены 
разрозненные данные о зарождении самого фено-
мена, описаны теоретические предпосылки его 
возникновения, сделаны попытки обоснования по-

нятия и особенностей феномена геймификации, 
представлены отдельные материалы о процессе 
геймификации и специфике его применения в раз-
личных областях жизнедеятельности человека, в 
том числе и в образовании. 

На втором этапе – оформление ведущих направ-
лений изучения феномена геймификации в России 
(2016–2019) – были определены отдельные веду-
щие методологические и теоретические основы, 
заложен фундамент для обоснования концепций 
организации образовательного процесса с исполь-
зованием элементов геймификации в высшей шко-
ле, сформулированы задачи геймификации для ор-
ганизаций общего и дополнительного образования 
детей.

Для третьего этапа – формирование и система-
тизация ведущих идей теории геймификации  
(с 2020 г. до настоящего времени) – характерно ко-
личественное накопление научного знания о фено-
мене, формирование его элементов на теоретико-
методологическом уровне и создание элементов 
современного технологического продукта. 

Таким образом, можно констатировать, что в 
настоящее время в становлении данного феномена 
наступает новый этап, позволяющий на качествен-
но новом уровне обосновать содержание геймифи-
кации как современной образовательной техноло-
гии, и на принципиально новом уровне организо-
вать сетевой образовательный процесс в онлайн- и 
офлайн-режиме.
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