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Отношение пользователей геймифицированных  
образовательных платформ к геймификации в обучении:  
эмпирическое исследование 
Шляхова С. С., Минзоров Л. Д. 

Аннотация. Цель исследования – на основе наукометрических и эмпирических данных обосновать 
преждевременность массового внедрения технологий геймификации в образовательный процесс.  
В статье представлено современное состояние исследований, связанных с влиянием геймифициро-
ванной среды на учебный процесс, а также эмпирические данные, связанные с отношением к гей-
мификации пользователей геймифицированных образовательных платформ. Новизна исследования 
сопряжена с новыми наукометрическими и эмпирическими данными относительно новой техноло-
гии образовательной деятельности – геймификации: возможности и проблемы геймифицированных 
технологий обучения, отношение обучающихся к геймификации в образовательном процессе. Полу-
ченные результаты показали, что эффективность использования геймификации в сфере образова-
ния пока не подтверждена, на что указывает противоречивость данных эмпирических исследований. 
Результаты опроса дают новую информацию об осведомленности об элементах геймификации в об-
разовании; опыте взаимодействия с образовательными геймифицированными платформами; часто-
те, предпочтительности и эффективности использования элементов геймификации в образователь-
ном процессе; отношении к персонализации учебного процесса с применением игровых элементов; 
интересе к виртуальным образовательным играм и симуляциям. 
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Users’ attitudes toward gamification in learning  
on gamified educational platforms: an empirical study 
S. S. Shlyakhova, L. D. Minzorov 

Abstract. The study aims to substantiate, based on scientometric and empirical data, the prematurity  
of the mass implementation of gamification technologies in the educational process. The article presents 
the current state of research related to the impact of gamified environments on the learning process, as well 
as empirical data related to users’ attitudes towards gamification on gamified educational platforms.  
The originality of the research lies in the new scientometric and empirical data regarding a novel educa-
tional technology – gamification: the opportunities and challenges of gamified learning technologies,  
and students’ attitudes towards gamification in the educational process. The results obtained demonstrate that 
the effectiveness of using gamification in education is not yet confirmed, as evidenced by the contradictory data 
from empirical studies. The survey results provide new information about awareness of gamification elements 
in education; experience interacting with gamified educational platforms; the frequency, preference, and effec-
tiveness of using gamification elements in the educational process; attitudes towards the personalization  
of the learning process using game elements; and interest in virtual educational games and simulations. 

Введение 

Актуальность исследования вызвана новыми условиями и предпосылками современной коммуникации: 
необходимостью совершенствования образовательных технологий для поколения, выросшего и существую-
щего в тотальной цифровой коммуникации. Насущной задачей современного образования является поиск 
эффективных методов обучения с использованием цифровой среды. Одной из технологий, которая, как счи-
тается, повышает эффективность обучения, становится геймификация. Обычно под геймификацией в обра-
зовании понимается развивающаяся образовательная технология, направленная на повышение мотивации 
и вовлеченности обучающихся за счет внедрения элементов игрового дизайна в образовательную среду 
(Dichev, Dicheva, 2017).  

http://pedagogy-journal.ru/
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Актуальность исследования обусловлена также противоречивостью результатов в научной литературе 
о необходимости и эффективности геймифицированного образования, а также недостаточностью эмпириче-
ских исследований и системных научных обзоров литературы, связанных с геймификацией в образовании, 
в русскоязычном научном сегменте. 

Необходимость и своевременность изучения и решения проблемы геймифицированного образования со-
пряжены с дальнейшим развитием теории и практики обучения, которые должны снять противоречия между 
«модными» образовательными трендами и практикой геймифицированного обучения. 

Задачи исследования:  
(1)  наукометрический анализ и анализ обзоров литературы по проблеме геймификации в сфере образо-

вания с целью выявления эффективности внедрения и оценки использования геймификации в образова-
тельной среде; 

(2)  проведение социологического онлайн-опроса пользователей геймифицированных образовательных 
платформ, дающего информацию о следующих аспектах геймификации в образовании:  

− осведомленность респондентов об элементах геймификации в образовании;  
− опыт взаимодействия респондентов с геймифицированными платформами образовательного характера;  
− частота использования респондентами элементов геймификации в образовательном процессе;  
− эффективность использования респондентами элементов геймификации в обучении;  
− предпочтительные для респондентов элементы геймификации в образовательном процессе;  
− отношение респондентов к персонализации учебного процесса с использованием игровых элементов;  
− интерес респондентов к виртуальным образовательным играм и симуляциям;  
− опыт использования респондентами геймифицированных приложений для обучения. 
Выбор методов исследования обусловлен целью и совокупностью поставленных задач. Наукометрические 

данные были получены при помощи метода частотного анализа научных публикаций, посвященных пробле-
ме геймификации в сфере образования, который позволяет получить реальные числовые представления 
об актуальности исследования, о количественной характеристике статей, опубликованных в русскоязычном 
и англоязычном дискурсе, о динамике изменения объема научных публикаций по изучаемой теме. Социоло-
гический онлайн-опрос проводился для выявления отношения пользователей геймифицированных образо-
вательных платформ к геймификации в образовании.  

Материалом исследования послужили данные, полученные в ходе направленного (выбор из предлагаемого 
в соответствии с инструкцией) опроса. Всего был опрошен 101 респондент разного пола в возрасте 14-36+ лет – 
пользователи геймифицированных образовательных платформ.  

Ограничения исследования. На результаты полученных выводов могли повлиять следующие факторы: 
ненаблюдаемые характеристики респондентов (индивидуальные особенности памяти, внимания, концен-
трации; степень владения игровыми технологиями и пр.), индивидуальные предпочтения (отношение к иг-
рам, тип игрока и пр.), возраст и образование, предыдущий игровой и пользовательский опыт респондентов, 
степень внедрения геймификации в учебный процесс в конкретной образовательной среде. 

Теоретическую базу исследования составляют труды по геймификации в образовании российских и зару-
бежных экспертов (Sailer, Hense, Mayr et al., 2017; Kocadere, Çaglar, 2018; Караваев, Соболева, 2019; Буров, 2020; 
Чагин, 2021; Звонарева, Купалов, 2021; Быстрова, Бакулина, Гнездин и др., 2022; Волкова, Таланова, 2022; 
Гнатик, 2023; Фирсова, Азарова, 2023; Черказьянов, Андреева, 2023; Полякова, 2024; Дорохов, 2025; Сакаев, 2025), 
а также научные обзоры, посвященные данной проблеме (Caponetto, Earp, Ott, 2014; Dichev, Dicheva, 2017; 
Limantara, Meyliana, Hidayanto et al., 2019; Карлов, Киясов, Ковалев и др., 2020; Manzano-León, Camacho-
Lazarraga, Guerrero et al., 2021; Oliveira, Hamari, Shi et al., 2023; Zeybek, Sayg, 2024; Schuhbauer, Popp, 2024; 
Kelly, 2025; Triantafyllou, Georgiadis, Sapounidis, 2025).  

Практическая значимость исследования обусловлена возможностью применения полученных данных 
(оценка эффективности и предпочтительности использования респондентами элементов геймификации 
в обучении, отношения к персонализации учебного процесса с применением игровых элементов, интереса 
респондентов к виртуальным образовательным играм и симуляциям) в разработке эффективных геймифи-
цированных образовательных платформ и онлайн-курсов, игровых механик для персонализации учебного 
процесса, анализа аудитории и подбора метрик для анализа эффективности обучающей геймификации, 
что позволит минимизировать неоднозначные и/или отрицательные результаты применения геймификации 
в сфере образования, обеспечить высокую эффективность обучения при применении геймификации по срав-
нению с использованием только традиционных методов обучения, совершенствовать образовательные про-
граммы при помощи новых образовательных технологий. 

Обсуждение и результаты  

Анализ обзоров литературы по геймификации в образовании 
 

Наукометрические данные показывают, что в русскоязычном и англоязычном научном дискурсе за по-
следние пятнадцать лет наблюдается чрезвычайный рост интереса к проблеме геймификации в образовании 
(Рисунок 1). 
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Рисунок 1. Количество статей по запросу «Геймификация в образовании»  
в РИНЦ и “Gamification in education” в Google Scholar (28.07.2025) 

 
Практика, основанная на применении геймификации в образовании, наиболее глубоко исследована зару-

бежными учеными. Количество обзоров литературы по данной проблеме не уступает количеству исследова-
ний: на запрос gamification in education review в Google Scholar получен результат − 227 000 исследований. 

Представим обобщенные данные, приведенные в англоязычных научных обзорах, посвященных проблеме 
геймификации в образовании, которые основаны на анализе более 11 000 публикаций, охватывающих период 
с 2011 по 2025 гг. В целом эти исследования направлены на внедрение и оценку использования геймификации 
в формальном и дополнительном образовании всех уровней, а также предлагают обзор теорий, концепций, 
моделей, элементов и механизмов геймификации, которые могут способствовать эффективному обучению.  

Первые исследования в области геймификации начали публиковаться в 2011 году (Oliveira, Hamari,  
Shi et al., 2023). В обзоре И. Капонетто (Caponetto, Earp, Ott, 2014) проанализировано 120 статей, опублико-
ванных в период с 2011 по 2014 гг. в разных странах, которые касались геймификации как в контексте обуче-
ния (тренинги), так и в формальном образовании от начальной школы до высшего образования.  

В обзоре статей, опубликованных в 2014-2018 гг., Н. Лимантара (Limantara, Meyliana, Hidayanto et al., 2019) 
устанавливается, какие элементы геймификации чаще всего используются при обучении и какое влияние 
оказывает применение геймификационного обучения на студентов в сфере высшего образования.  

А. Монсано-Леон (Manzano-León, Camacho-Lazarraga, Guerrero et al., 2021) проанализировала 750 статей, 
опубликованных в 2016-2020 гг., о влиянии геймификации в образовании на мотивацию учащихся и их успе-
ваемость на всех уровнях образования. Показательно название статьи – «Между повышением уровня и про-
игрышем: систематический обзор литературы по геймификации в образовании». 

В систематическом обзоре 146 исследований, проведенных в 2000-2021 гг., Н. Зейбека и Э. Сайги (Zeybek, 
Sayg, 2024) установлено, что геймификация используется в различных образовательных целях, на многих 
уровнях обучения, в разных средах и в самых разных областях обучения.  

У. Оливейра (Oliveira, Hamari, Shi et al., 2023) проанализировал 2108 исследований о персонализации гейми-
фикации в образовании всех уровней.  

Х. Шубауэр и Т. Х. Попп (Schuhbauer, Popp, 2024) представили метаанализ влияния элементов геймифика-
ции на мотивацию на платформах электронного обучения на основе 29 исследований. Геймификация 
как способ повышения мотивации студентов в области компьютерных наук в магистратуре представлена 
в обзоре 16 статей К. Келли (Kelly, 2025). 

С. А. Триантафиллум (Triantafyllou, Georgiadis, Sapounidis, 2025) проанализировал 8643 статьи 2011-2024 гг., 
которые исследуют теории, концепции, модели, элементы и механизмы геймификации, способствующие 
эффективному обучению, а также ограничения, проблемы и организационные препятствия, которые могут 
возникать в геймифицированных образовательных и обучающих программах. 

В русскоязычном научном дискурсе не удалось обнаружить систематических обзоров литературы по про-
блеме геймифицированного образования, однако в статьях представлен выборочный обзор исследований 
по данной проблеме.  

Анализ цифровых образовательных ресурсов и сервисов для организации учебного процесса школ, пред-
ставленный Институтом образования Национального исследовательского университета «Высшая школа эко-
номики», вопросы геймификации образовательных платформ специально не рассматривает (Карлов, Киясов, 
Ковалев и др., 2020).  

В исследовании В. А. Бурова (2020) представлен обзор литературы (15 исследований) по применению гейми-
фикации (модификация процесса обучения при помощи внедрения игровых элементов для более эффективного 
усвоения заданного материала или получения заданных компетенций) и эдьютейнмента (внедрение различных 
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форм развлечения – фильмы, музыка, компьютерные игры и т. д.) в образовании; выявлены проблемы недоста-
точной изученности применения игровых элементов в обучении иностранному языку, их эффективности. 

В обзоре А. В. Поляковой (2024) освещаются основные проблемы, связанные с внедрением геймифика-
ционных подходов, подчеркивается важность повышения квалификации педагогических кадров и предо-
ставления им комплексной методической поддержки для успешного внедрения геймификационных иннова-
ций на основе анализа 29 исследований. 

В монографическом исследовании Н. Л. Караваева и Е. В. Соболевой (2019) рассматриваются проблемы со-
вершенствования методологии геймификации учебного процесса в цифровой образовательной среде на базе 
138 научных источников. 

Во многих исследованиях рассматриваются и анализируются потенциальные возможности и риски про-
цесса геймификации в образовании (Звонарева, Купалов, 2021; Чагин, 2021; Черказьянов, Андреева, 2023; 
Дорохов, 2025; Сакаев, 2025).  

Анализ результатов вышеперечисленных обзоров литературы по геймификации в образовании показы-
вает, что эта практика является быстро растущим явлением и включает две концепции обучения: основанно-
го на играх (использование игр в образовательных целях) и геймификации (применение игровых механик 
в образовательных мероприятиях). Эти практики остаются достаточно различными, однако сосуществуют 
и поддерживают друг друга. Повышение мотивации и вовлеченности в выполнение учебных заданий являет-
ся основной движущей силой внедрения методов геймификации (Caponetto, Earp, Ott, 2014, p. 55). 

Было установлено, что геймификация может быть полезна на разных уровнях образования – от школы 
до университета. Систематический обзор выявил ряд преимуществ геймифицированного обучения для обуча-
ющихся, таких как повышение мотивации, вовлеченности и успеваемости (Manzano-León, Camacho-Lazarraga, 
Guerrero et al., 2021). В большинстве вышеперечисленных исследований сообщалось о положительном влиянии 
геймификации и ее потенциале в решении проблем в сфере образования (Zeybek, Sayg, 2024; Дорохов, 2025).  

Хотя геймификация не заменяет основной учебный контент и методы, однако ее использование может 
привести к повышению вовлеченности пользователей в геймифицированные системы, в том числе плат-
формы электронного обучения (Dichev, Dicheva, 2017).  

Однако «при всей благонадежности в геймификации заложен взрывной негативный потенциал» (Чагин, 
2021, с. 30). Некоторые исследователи отмечают многочисленные проблемы и риски использования гейми-
фикации в образовательном процессе, к которым относятся потеря смыслов и реальных целей обучения, 
снижение интеллектуальной активности студентов, потеря инициативы в ожидании новых игровых сюжетов 
и отказ от рутинной, но необходимой во многих видах деятельности работы (Звонарева, Купалов, 2021); 
подмена фундаментальных ценностей и искажение восприятия реального мира, т. к. видеоигры построены 
на несуществующей реальности и зачастую содержат большое количество пропаганды; зависимость от ком-
пьютерных игр, кибербуллинг (Черказьянов, Андреева, 2023); трудности ориентации учеников на решение 
именно образовательных задач; непреднамеренные отвлекающие факторы (Чагин, 2021; Черказьянов,  
Андреева, 2023); подмена образовательных целей (Сакаев, 2025).  

По мнению Е. Н. Гнатик, «выдвижение игры на роль основы образовательного процесса способно привести 
к тектоническим сдвигам, ведущим к демонтажу системы отечественного образования. Геймификация вряд 
ли станет инструментом, необходимым для формирования прочного фундамента знаний, но может явиться 
угрозой трансформации национального менталитета и традиционной системы ценностей» (2023, с. 121).  

Ограничения использования геймификации в образовании также могут быть связаны с потребностью 
в высокой безопасности и кибербезопасности (Фирсова, Азарова, 2023, с. 36).  

Результаты исследований, направленных на персонализацию геймификации в образовании, по-прежнему 
противоречивы и требуют дополнительного изучения. Обзор научной литературы показывает, что не суще-
ствует работ, доказывающих, что персонализированные геймифицированные образовательные среды (внед-
рение игровых механик и элементов в образовательный процесс) более эффективны в достижении образова-
тельных целей, чем неперсонализированные геймифицированные образовательные среды или негеймифи-
цированные системы обучения (Oliveira, Hamari, Shi et al., 2023).  

По мнению Е. Н. Гнатик, принятие геймификации за стратегический образовательный приоритет «отвле-
чет на себя колоссальные финансовые и иные ресурсы и не принесет нужных результатов, поскольку этот 
тренд не в состоянии обеспечить главного – онтологического статуса российского образования и его фунда-
ментальных смыслов» (2023, с. 121). 

Установлено, что использование геймификации в процессе обучения может оказать положительное влияние, 
однако ее потенциал в сфере образования всех уровней еще не подтвержден. Результаты показывают, 
что необходимо провести дополнительные исследования этого развивающегося подхода к обучению (Trianta-
fyllou, Georgiadis, Sapounidis, 2025).  

Обзор литературы показывает, что в большинстве работ не проводились эмпирические изыскания. Вме-
сто этого авторы опирались на теоретические исследования или приводили критические замечания теорети-
ков о геймифицированной образовательной среде (Oliveira, Hamari, Shi et al., 2023).  

Таким образом, наукометрический анализ и анализ обзоров литературы по проблеме геймификации в сфере 
образования показывает противоречивые данные относительно эффективности внедрения и оценки исполь-
зования геймификации в образовательной среде. 

Необходимо проведение дополнительных массовых эмпирических исследований, которые позволят вне-
сти ясность в вопрос о концептуальности, системности, воспроизводимости, эффективности и управляемости 
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геймификации как образовательной технологии. Недостаток эмпирических исследований частично воспол-
няется настоящим исследованием. 

 
Эмпирическое исследование отношения пользователей геймифицированных  

образовательных платформ к геймификации в образовании 
 

Проведенный нами социологический опрос, связанный с отношением к геймификации пользователей гей-
мифицированных образовательных платформ, дает новые данные для возможного решения вопроса о необхо-
димости массового внедрения технологий геймификации в образовательный процесс. Для опроса была разра-
ботана Google-форма, содержащая 10 вопросов, касающихся применения геймификации в образовательной 
среде. Опрос проводился в январе-феврале 2025 г. Анкетирование было анонимным и добровольным. 

Всего был опрошен 101 респондент разного пола (Рисунок 2) в возрасте 14-36+ лет (Рисунок 3), которые яв-
ляются пользователями геймифицированных образовательных платформ и приложений. Среди респондентов 
отмечается преобладание мужчин. Большинство респондентов – молодые люди в возрасте 19-25 лет (45,8%) – 
наиболее активная возрастная группа в сфере образования и использования инновационных образователь-
ных технологий. Почти четверть респондентов (25%) − в возрасте 26-35 лет, что свидетельствует о высоком 
интересе к геймификации и инновационным методам обучения среди более зрелых студентов и молодых 
специалистов. Респонденты 36+ составляют 16,7%, что может указывать на менее выраженную образова-
тельную активность старших, но проявляющих интерес к продолжению образования, возрастных категорий. 
Только 12,5% респондентов − в возрасте 14-18 лет, что может быть связано с меньшей вовлеченностью под-
ростков в опрос, возможно, из-за ограничения доступа или интересов.  

 

 
 

Рисунок 2. Гендерный состав респондентов 
 

 
 

Рисунок 3. Возрастной состав респондентов 
 

Вопрос Какие элементы геймификации в образовании вам знакомы? направлен на то, чтобы узнать, какие 
элементы, связанные с игровыми принципами, используются в обучении (Рисунок 4).  

 

 
 

Рисунок 4. Осведомленность респондентов об элементах геймификации в образовании 
Примечание: Диаграмма создана с помощью сервиса Google Формы. Погрешность данных может составлять 0,1%. 
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Результаты опроса показывают, какие элементы геймификации в образовании знакомы респондентам. 
Учебные квесты и соревнования (15,6%) могут быть использованы для вовлечения обучающихся в активное 
и увлекательное обучение, позволяя им применять знания в различных контекстах. Баллы за выполненные 
задания, интерактивные викторины, достижения и бейджи, система уровней сложности (по 15,6%) направле-
ны на создание системы вознаграждений и прогресса, что помогает мотивировать обучающихся и отслежи-
вать их успехи. Игровые симуляции и тренажеры (12,5%) дают возможность обучающимся практиковать свои 
навыки в виртуальных условиях, что особенно полезно для изучения сложных или технических предметов. 
Рейтинги и лидерборды (таблицы лидеров) (9,4%) создают элемент соревнования, который может мотивиро-
вать обучающихся к улучшению своих результатов, сравнивая их с успехами других участников.  

В целом можно сделать вывод о том, что респондентам в большей или меньшей степени знакомы все обо-
значенные в опросе элементы геймификации.  

Вопрос Взаимодействовали ли вы когда-либо с геймифицированными образовательными платформами? Если 
да, то какое впечатление у вас осталось? отражает опыт использования платформ, которые интегрируют 
элементы геймификации в процесс обучения, и позволяет узнать, как пользователи воспринимают такие 
подходы (Рисунок 5).  

 

 
 

Рисунок 5. Опыт взаимодействия респондентов с геймифицированными образовательными платформами 
Примечание: Диаграмма создана с помощью сервиса Google Формы. Погрешность данных может составлять 0,1%. 

 
Значительное количество участников опроса оценивают использование геймифицированных платформ 

положительно: 38,5% ответили Да, использовал и мне понравилось. Такие платформы, как Duolingo для изуче-
ния языков и Quizlet для тренировки знаний через карточки и квизы, активно применяют игровые элементы 
(баллы, уровни, достижения), которые делают процесс обучения более увлекательным и мотивирующим. 
Положительные отзывы могут указывать на то, что пользователи находят такие приложения удобными 
и эффективными для самообразования, поскольку они позволяют обучаться в игровом формате, что снижает 
уровень стресса и повышает вовлеченность.  

Такое же количество респондентов выразили противоположное мнение: 38,5% респондентов ответили 
Да, использовал, но мне не понравилось. Несмотря на то, что эти респонденты использовали геймифицирован-
ные платформы, они не нашли их полезными или интересными для себя. Причины могут быть разные – 
от неудобного интерфейса до недостаточной эффективности игровых методов в контексте их учебных целей. 
Это подчеркивает, что, несмотря на популярность геймификации, она не всегда оказывается успешной 
для всех пользователей, и важно учитывать индивидуальные предпочтения и потребности студентов.  

Не взаимодействовали с геймифицированными образовательными платформами 23,1% участников опроса, 
что может говорить о том, что не все студенты или учащиеся знакомы с такими инструментами или они предпо-
читают традиционные методы обучения. Возможно, респонденты считают, что такие платформы не являются 
необходимыми для их образования, или не доверяют геймификации как инструменту эффективного обучения. 

Таким образом, большинство респондентов (77%) так или иначе взаимодействовали с геймифицированны-
ми платформами, что свидетельствует о растущей популярности таких инструментов в образовательной сфере. 
Равное количество респондентов отметили удовлетворенность и неудовлетворенность этим подходом к обра-
зованию (по 38,5%). Это указывает на то, что геймификация не является универсальным решением для всех 
и ее эффективность может зависеть от специфики учебного контента, качества платформы и личных предпо-
чтений обучающихся. Почти четверть (23,1%) тех, кто не использовал геймифицированные платформы, гово-
рит о том, что геймификация все чаще внедряется в образовательную среду, но еще существует определенная 
группа людей, которая не воспринимает или не применяет такие ресурсы. Это может быть связано с недоста-
точной осведомленностью или предпочтением более традиционных методов обучения. 

В ранее проведенных исследованиях (2021 г.) было установлено, что только 2,8% студентов педагогического 
университета хорошо известно понятие геймификация образования, она активно используется на занятиях  
и в организации самостоятельной работы студентов; 13,2% хорошо знакомы с данным понятием, но не имеют 
опыта активного использования на практике; 61,5% выборки отметили, что имеют лишь общее представление 
о данном понятии; 19,5% представления не имеют; 3,2% затруднились с ответом (Звонарева, Купалов, 2021).  

В исследовании 2022 г. выяснилось, что о геймификации не слышали более половины современных моло-
дых людей в возрасте от 13 до 22 лет; 15,3% слышали о геймификации, но не понимали ее определения; чет-
верть опрошенных понимают суть термина (Быстрова, Бакулина, Гнездин и др., 2022).  
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Противоречивые эмпирические данные подчеркивают необходимость более глубокого и системного ана-
лиза геймификации в образовании с использованием типовых методик, а также показывают эволюцию взгля-
дов молодежи на геймифицированное обучение.  

Вопрос Как часто вам встречаются элементы геймификации в образовательных процессах, такие как накоп-
ление баллов, выполнение заданий или участие в конкурсах? касается частоты использования геймификацион-
ных элементов в учебной практике, что помогает понять, насколько распространены такие подходы в теку-
щем образовательном контексте (Рисунок 6). 

 

 
 

Рисунок 6. Частота использования элементов геймификации в образовательном процессе респондентов 
Примечание: Диаграмма создана с помощью сервиса Google Формы. Погрешность данных может составлять 0,1%. 

 
Ответы показывают, что геймификация в образовательном дискурсе еще не является повсеместной и зависит 

от конкретного образовательного учреждения, дисциплины или учителя/преподавателя. Большая часть респон-
дентов (63,6%) встречают элементы геймификации изредка или не сталкивались с ней вообще. Хотя геймифика-
ция набирает популярность, многие образовательные учреждения и/или преподаватели все еще не внедряют ее 
в свою практику, возможно, из-за недостатка ресурсов, знаний или уверенности в ее эффективности. 

Несмотря на то, что более трети опрошенных (30,8%) не сталкивались с геймификацией, 28,1% респон-
дентов отмечают, что геймификация встречается у них в образовательном процессе очень часто. Это может 
указывать на то, что такие методы становятся более популярными и внедряются в учебный процесс, особен-
но в тех учреждениях, которые стремятся к модернизации и инновациям. 

Разница между теми, кто сталкивается с геймификацией часто (28,1%), и теми, кто сталкивается редко (32,8%), 
незначительна. Это может свидетельствовать о том, что образовательные учреждения еще не полностью опре-
делились с тем, насколько активно они должны внедрять геймификацию в свою практику. Вероятно, в будущем 
эта практика будет и элементы геймификации станут более распространенными. 

Более ранние исследования показывают, что геймификацию в учебе используют лишь 49,2% школьников 
трех возрастных категорий (12-14 лет, 14-16 лет, старше 16 лет) (Волкова, Таланова, 2022). 

Вопрос Считаете ли вы, что геймификация может быть эффективной в обучении и способствовать лучшему 
усвоению материала? направлен на выяснение отношения к геймификации как инструменту обучения: как иг-
ровые элементы влияют на восприятие учебного материала и эффективность его усвоения (Рисунок 7). 

 

 
 

Рисунок 7. Мнение респондентов об эффективности использования элементов геймификации в обучении 
Примечание: Диаграмма создана с помощью сервиса Google Формы. Погрешность данных может составлять 0,1%. 

 
Геймификация помогает лучше запоминать и усваивать информацию 23,1% респондентов. На геймифика-

цию как фактор повышения мотивации и желания учиться указывают 23,1% респондентов. Однако 15,4% счи-
тают, что геймификация отвлекает от учебного материала; традиционные методы обучения предпочитают 38,5%.  

Одним из факторов отношения к геймификации в образовании является отношение человека к компью-
терным играм как таковым, что очень индивидуально как в плане увлеченности и активного игрового опыта, 
так и в плане антипатии к играм в целом (Kelly, 2025). 

Таким образом, 46,2% респондентов отмечают эффективность геймификации в процессе обучения; 53,9% ре-
спондентов не считают геймификацию эффективным и предпочтительным инструментом обучения. 



Педагогика. Вопросы теории и практики. 2025. Том 10. Выпуск 8 1223 
 

Наши данные частично совпадают с более ранними исследованиями в сфере педагогического образова-
ния, в которых 49,8% согласились с тем, что игра позволяет смоделировать и отработать сложные процессы 
осознанной профессиональной педагогической деятельности и существенно дополнит и расширит их знания 
и умения; 48,6% частично согласны, но видят определенные риски данного процесса, и лишь 1,6% выразили 
несогласие (Звонарева, Купалов, 2021).  

Согласно опросам холдинга Skillbox при поддержке сервиса маркетинговых исследований Anketolog.ru, 
более половины студентов российских университетов (61%) уверены, что внедрение искусственного интел-
лекта (ИИ) в учебный процесс поможет им улучшить успеваемость, а также качество и доступность образо-
вания (Студенты рассказали…, 2024).  

Ранние исследования показывают, что большая часть (88,8%) школьников трех возрастных категорий  
(12-14 лет, 14-16 лет, старше 16 лет) высказались «за» введение геймификации в школы, т. к. это положи-
тельно сказывается на процессе их обучения (Волкова, Таланова, 2022). 

Вопрос Если бы ваш университет или школа внедрила систему геймификации, какие функции или элементы 
вы бы хотели видеть? позволяет определить, какие элементы геймификации могли бы заинтересовать  
обучающихся и улучшить, по их мнению, процесс обучения (Рисунок 8). 

 

 
 

Рисунок 8. Предпочитаемые респондентами элементы геймификации в образовательном процессе 
Примечание: Диаграмма создана с помощью сервиса Google Формы. Погрешность данных может составлять 0,1%. 

 
Персонализированные задания в зависимости от уровня знаний предпочли 31,6% респондентов, что указы-

вает на важность адаптации учебного процесса под индивидуальные потребности студентов. Элемент Дости-
жения за выполнение определенных заданий выбрали 21,1%. Это показатель заинтересованности студентов 
в системе наград за достижения, которые могут стимулировать студентов к выполнению сложных или нестан-
дартных заданий. Интерактивные игры и квесты, которые помогают закрепить материал и делают учебный 
процесс более увлекательным, выбрали 21,1%. Рейтинги и таблицы лидеров, которые стимулируют конкурен-
цию и возможность отслеживать успехи в сравнении с другими, выбрали 15,8%. Элемент Баллы и уровни слож-
ности для разных предметов, который заключается в том, что обучающиеся хотят больше индивидуализиро-
ванных и увлекательных методов обучения, а не просто систему оценок и уровней сложности, выбрали 10,5%.  

Таким образом, персонализированные задания в зависимости от уровня знаний являются самым предпо-
чтительным игровым элементом в образовательном процессе.  

Наши данные совпадают с более ранними исследованиями, в которых показано, что значки, таблицы ли-
деров и графики производительности положительно влияют на удовлетворение потребностей обучающихся 
(Sailer, Hense, Mayr et al., 2017). 

Было установлено, что ведущим фактором мотивации для 40,9% современных молодых людей в возрасте 
от 13 до 22 лет являются «достижения»; 23,7% выбрали «счетчик прогресса»; 14,9% молодежи, как и в компьютер-
ной игре, хотят видеть себя на высокой ступени личных достижений (Быстрова, Бакулина, Гнездин и др., 2022). 

Однако следует учитывать, что геймификация не является эффективной сама по себе, но что конкретные эле-
менты игрового дизайна оказывают определенное психологическое воздействие (Sailer, Hense, Mayr et al., 2017). 

Важно отметить также, что при использовании только одного или двух геймифицированных элементов, 
таких как баллы или значки, влияние на мотивацию обучающихся будет менее выраженным или даже нега-
тивным. Разнообразная геймифицированная среда более мотивирует и может удовлетворять потребности 
обучающихся в соответствии с их профилями игроков (Manzano-León, Camacho-Lazarraga, Guerrero et al., 2021).  

Вопрос Нравится ли вам, когда учебный процесс персонализирован с использованием игровых элементов, та-
ких как индивидуальные задания и уровни сложности? отражает отношение обучающихся к персонализирован-
ному обучению с игровыми элементами, связанными с возможностью адаптировать учебный процесс 
под собственный уровень и темп (Рисунок 9). 

Результаты опроса показывают, что персонализацию учебного процесса с использованием игровых элемен-
тов предпочитают 30,8% респондентов. Эта часть обучающихся ценит возможность адаптировать учебный 
процесс под собственный ритм. По мнению респондентов, индивидуальные задания и регулируемые уровни 
сложности позволяют им более эффективно усваивать материал и достигать высоких результатов. Поддержи-
вают персонализацию учебного процесса, но не указывают на эффективность методики 7,7% респондентов.  
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Рисунок 9. Отношение респондентов к персонализации учебного процесса с использованием игровых элементов 
Примечание: Диаграмма создана с помощью сервиса Google Формы. Погрешность данных может составлять 0,1%. 

 
В целом 38,5% опрошенных поддерживают персонализацию обучения, т. к. вариация темпа обучения и адап-

тация содержания материала помогает более точно соответствовать их образовательным потребностям. 
Не поддерживают индивидуализацию учебного процесса и считают, что изменение уровня сложности 

может путать или затруднять обучение, 23,1% респондентов. Еще 38,5% респондентов указывают на предпо-
чтение традиционного подхода, где задания и темп обучения не варьируются.  

Таким образом, 61,6% опрошенных не поддерживают персонализацию учебного процесса с использова-
нием игровых элементов и предпочитают традиционные методы обучения, что может быть обусловлено 
многими причинами. 

Наши данные косвенно совпадают с данными, полученными ранее: 60% студентов российских вузов счи-
тают важным сохранить личное общение с преподавателями и одногруппниками. 52% выделяют ценность 
дискуссий и критического мышления на занятиях, а 48% – необходимость индивидуальной обратной связи 
от преподавателей (Студенты рассказали…, 2024). 

В исследовании С. Коджадере и Ш. Чаглар Ожан (Kocadere, Çaglar, 2018) показано, что при разработке гей-
мифицированных обучающих программ необходимо учитывать различные типы игроков: «убийца» (стремят-
ся воздействовать на других игроков с позиции силы и демонстрировать свое превосходство; предпочитают 
действовать самостоятельно), «достигатор» (стремятся к развитию и личностному росту; необходимо получе-
ние награды), «исследователь» (стремятся к глубокому пониманию материала и расширению кругозора) 
и «социализатор» (стремятся в игре к социальному взаимодействию, в котором находят самореализацию). 
Установлено, что в зависимости от типа игрока различаются механика, привлекающая обучающихся в геймифи-
цированной образовательной среде, элементы, запускающие механику; один и тот же элемент может служить 
для разных механик; выбор элементов и контекст, в котором они используются в дизайне, влияют на механи-
ку, которой они служат, и, следовательно, на весь образовательный процесс.  

Установлено также, что в большинстве вышеприведенных исследований учитывались некоторые аспекты, 
связанные с человеком, для адаптации геймификации (например, тип игрока, стиль обучения, целеполагание, 
личностные качества, возраст, пол, демографические аспекты, предпочтения преподавателя, предпочтения 
пользователя, удовлетворение психологических потребностей и мотивационный этап). Однако в большинстве 
исследований рассматривался только тип игрока в ущерб другим важным аспектам, связанным с человеком. 
В выбранных исследованиях также не учитывались общие культурные аспекты и гендерные различия в вос-
приятии геймификации и результатах обучения (Oliveira, Hamari, Shi et al., 2023).  

Вопрос Было бы вам интересно участвовать в виртуальных образовательных играх или симуляциях, например, 
в виртуальной лаборатории или учебном квесте? дает информацию о том, насколько респонденты заинтересо-
ваны в инновационных формах обучения, которые выходят за рамки традиционных методов (Рисунок 10). 

 

 
 

Рисунок 10. Интерес респондентов к виртуальным образовательным играм и симуляциям 
Примечание: Диаграмма создана с помощью сервиса Google Формы. Погрешность данных может составлять 0,1%. 
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Высокий интерес к виртуальным образовательным играм и симуляциям отметили 38,9% респондентов. 
Поддерживает участие в виртуальных играх и симуляциях, но только в том случае, если они способствуют 
эффективному усвоению материала, 11,1% респондентов. Не готовы отказаться от традиционных методов 
обучения, таких как лекции и семинары, 22,2% респондентов, которые считают, что такие занятия более 
структурированы и предсказуемы. Предпочитают классические способы получения знаний и не испытывают 
интереса к инновационным методам обучения 27,8% респондентов.  

Таким образом, 50% опрошенных не показывают интереса к виртуальным образовательным играм и си-
муляциям; 50% заинтересованы в их использовании в образовательном процессе. 

Наши данные отличаются от данных, полученных ранее: при ответе на вопрос Считаете ли вы уместным ис-
пользование игр в обучении? большинство современных молодых людей в возрасте от 13 до 22 лет (91,2%) ответили, 
что полностью согласны в их уместности при любых обстоятельствах (Быстрова, Бакулина, Гнездин и др., 2022).  

Вопрос Используете ли вы геймифицированные приложения для обучения (например, Duolingo, Quizlet и т. д.) 
или предпочитаете традиционные методы обучения? касается предпочтений в использовании геймифициро-
ванных приложений для самообучения или традиционных методов: как респонденты относятся к обучению 
через игры и мобильные платформы по сравнению с классическими учебными материалами (Рисунок 11). 

 

 
 

Рисунок 11. Опыт использования респондентами геймифицированных приложений для обучения 
Примечание: Диаграмма создана с помощью сервиса Google Формы. Погрешность данных может составлять 0,1%. 

 
Активно используют геймифицированные приложения в своей учебе 46,2% респондентов. Время от вре-

мени используют геймифицированные приложения 30,8% респондентов. Предпочитают классические формы 
обучения (учебники, лекции и др.) и не используют геймифицированные приложения 23,1% респондентов. 

Таким образом, 77% опрошенных в той или иной степени используют геймифицированные приложения 
в своей учебе. 

Более ранние исследования показывают, что только 49,2% школьников трех возрастных категорий (12-14 лет, 
14-16 лет, старше 16 лет) считают, что в процессе обучения нужно применять современные образовательные 
технологии (Волкова, Таланова, 2022). 

Обобщенные результаты проведенного нами исследования представлены на Рисунке 12. 
 

 
 

Рисунок 12. Обобщенные результаты опроса пользователей геймифицированных  
образовательных платформ о геймификации в образовании (%) 

Примечание: Диаграмма создана с помощью сервиса Google Формы. Погрешность данных может составлять 0,1%. 
 

Полученные результаты подтверждают вывод о том, что геймификация в образовании потенциально мо-
жет влиять на успеваемость, вовлеченность и мотивацию обучающихся (Manzano-León, Camacho-Lazarraga, 
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Guerrero et al., 2021). Однако большой процент респондентов предпочитают традиционные методы обучения, 
не связанные с геймификацией. В целом геймификация наиболее эффективна в тех случаях, когда для созда-
ния обучающего контента используются принципы педагогического дизайна, отвечающие потребностям 
и ожиданиям обучающихся (Triantafyllou, Georgiadis, Sapounidis, 2025).  

Заключение 

Проведенное исследование позволяет сделать следующие выводы. 
Наукометрический анализ и анализ обзоров литературы по проблеме геймификации в сфере образования 

показали: (1) геймификация в образовании активно исследуется в зарубежном дискурсе; в российском дис-
курсе также отмечается высокий интерес к проблеме; (2) практика геймификации в образовании включает 
две концепции обучения: основанного на играх (использование игр в образовательных целях) и геймифика-
ции (применение игровых механизмов в образовательных мероприятиях); (3) геймифицированное обучение 
способствует повышению мотивации, вовлеченности и успеваемости; (4) в то же время отмечаются много-
численные проблемы и риски использования геймификации в образовательном процессе; (5) не существует 
исследований, доказывающих, что персонализированные геймифицированные образовательные среды эф-
фективнее, чем негеймифицированные системы образования; (6) потенциал и эффективность использова-
ния геймификации в сфере общего и профессионального образования пока не подтвержден; (7) отмечается 
недостаточность эмпирических исследований; (8) противоречивые данные эмпирических исследований ука-
зывают на необходимость более глубокого изучения потребностей и проблем обучающихся при использова-
нии геймифицированных методов в образовании.  

Результаты проведенного опроса показывают: (1) высокую степень осведомленности об элементах гейми-
фикации в образовании и опыта взаимодействия с геймифицированными платформами образовательного 
характера: 77% респондентов имеют опыт использования геймифицированных образовательных платформ; 
50% демонстрируют интерес к виртуальным образовательным играм и симуляциям; (2) 63,6% встречают эле-
менты геймификации изредка или не сталкивались с ней вообще; 50% опрошенных не показывают интереса 
к виртуальным образовательным играм и симуляциям; 61,6% не поддерживают персонализацию учебного 
процесса с использованием игровых элементов и предпочитают традиционные методы обучения; (3) эффек-
тивность геймификации в процессе обучения отмечают 46,2% респондентов; 53,9% респондентов не считают 
геймификацию эффективным и предпочтительным инструментом обучения; (4) равное количество респон-
дентов отметили удовлетворенность и неудовлетворенность использованием геймифицированных образо-
вательных платформ (по 38,5%); (5) 30,8% не сталкивались с геймификацией; 28,1% респондентов отмечают, 
что геймификация встречается в их образовательном процессе очень часто. 

Полученные в ходе исследования наукометрические и эмпирические данные позволяют говорить о преж-
девременности массового внедрения технологий геймификации в образовательный процесс.  

Перспектива дальнейших экспериментальных исследований – изучение эффективных механик геймифи-
кации на разных уровнях образования (школа-колледж-университет) и в разных областях знания, а также 
изучение различных механик и динамики в зависимости от типа обучающихся и их потребностей в обуче-
нии. Продолжение эмпирических исследований применения геймификации в обучении позволит снять су-
ществующие противоречия в оценке данной образовательной технологии.  
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