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ГЕЙМИФИКАЦИЯ КАК ИНСТРУМЕНТ ПОВЫШЕНИЯ 

МОТИВАЦИИ СТУДЕНТОВ  

В ПЕРСОНАЛИЗИРОВАННОМ ОБУЧЕНИИ 

В статье рассматриваются вопросы геймификации 

и персонализированного обучения как возможной реакции 

на проблему низкой вовлеченности студентов в цифровую 

образовательную среду. Показано, что простое наращивание 

электронных ресурсов не устраняет пассивность студентов; 

устойчивый мотивационный эффект достигается при сочетании 

игровых механик с адаптацией контента под индивидуальные 

особенности обучающихся. Теоретическую рамку исследования 

составляют теория самоопределения (потребности в автономии, 

компетентности и связанности), теория потока (баланс вызова 

и навыков) и оперантное обусловливание (положительное 
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и вариативное подкрепление). Эмпирические данные демонстрируют, 

что комбинирование таких игровых элементов, как баллы, значки, 

лидербордов и адаптивной обратной связи, повышает как ситуативную 

вовлеченность, так и учебные достижения студентов, тогда 

как изолированная геймификация ограничивается только ростом 

внешней мотивации. Учет типологических профилей игроков 

(достигатели, исследователи, социализаторы, «киллеры») 

обосновывает отказ от унифицированных решений в пользу 

дифференциации игровых элементов. Обсуждаются риски подмена 

внутренней мотивации внешней, демотивация слабых 

при использовании лидербордов, «усталость от игры». Предлагаются 

такие меры, как рефлексивные практики, относительные показатели 

прогресса, периодическая ротация механик. Делается вывод 

о продуктивности интегративного подхода в использовании 

геймификации и индивидуализированного обучения: оптимальные 

результаты достигаются при балансе игровых инструментов 

с персонализацией траекторий, таргетированной обратной связью 

и психолого-педагогическим сопровождением, что обеспечивает 

устойчивую мотивацию и повышение качества учебной активности. 

Ключевые слова: геймификация, персонализированное 

обучение, значки, баллы, лидерборды 

 

Введение. Цифровизация затронула все сферы нашей жизни, 

в том числе и образование. Цифровая трансформация обусловила 

пересмотр устоявшихся дидактических подходов и поиск новых 

инструментов для повышения вовлеченности студентов 

в образовательный процесс. Однако, как отмечают многие 

исследователи [11; 16; 17], количественное наращивание объема 

электронных образовательных ресурсов не решает проблему 

пассивности обучающихся, значительная часть студентов 

воспринимает онлайн обучение как формальное, не всегда 

привлекательное, не способное удержать надолго их внимание. 

В подобных условиях особую значимость приобретают два 

взаимосвязанных направления – геймификация и персонализированное 

обучение. 

Термин «геймификация» (gamification), вошедший 

в академический дискурс в начале 2010-х годов, трактуется 

как внедрение игровых элементов и механик в неигровые контексты 

с целью усиления мотивации и вовлеченности пользователей [1; 2; 7; 8; 

1; 18]. В классическом определении акцент делается не на создании 

полноценных игр, а на интеграции отдельных игровых компонентов: 
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баллов (points) – количественного выражения достижений; значков 

(badges) – визуальных маркеров успеха; лидербордов (leaderboards) – 

рейтингов, таблиц лидеров, квестов, отражающих прогресс студентов и 

т. д., – в рамки существующих образовательных практик [21]. 

За прошедшее десятилетие сформировался обширный корпус 

эмпирических данных, демонстрирующих образовательный потенциал 

геймификации: от повышения ситуативной вовлеченности 

до закрепления устойчивых моделей учебной активности [1; 2; 5; 7; 8; 

9; 10; 13; 15; 18; 21]. 

Одновременно с этим оформилось направление, связанное 

с персонализированным обучением (personalized learning), в широком 

смысле предполагающее адаптацию образовательного процесса 

под индивидуальные особенности, потребности и темп работы 

обучающихся. В ряде систематических обзорах персонализированного 

обучения подчеркивалось, что эффективная персонализация требует 

ответы на вопросы о субъекте (кто), адресате (для кого), механизмах 

(каким образом) и целях адаптации (с какой целью). 

Персонализированное обучение требует инструментов, способных 

поддерживать долгосрочную мотивацию студентов. Современная 

литература выделяет несколько уровней персонализации: варьирование 

сложности заданий, проектирование индивидуальных образовательных 

траекторий и предоставление таргетированной обратной связи [21; 23].  

Достаточно долго геймификация и персонализация изучались 

как автономные исследовательские линии: первая – как универсальный 

механизм усиления мотивации, вторая – как учет индивидуальных 

различий. Однако, как отмечает К. Треневска-Благоева с соавторами 

[23], такое разграничение не учитывает их взаимодополняемость: 

геймифицированные среды не только стимулируют интерес, 

но и генерируют непрерывные потоки поведенческих данных, 

могущих стать основой для персонализации [23; 19]. Кроме того, 

персонализация в обучении позволяет нивелировать ключевой 

недостаток «универсальных» геймификационных решений – эффект 

однонаправленности, когда предполагается одинаковая реакция всех 

обучающихся на одни и те же игровые механики. 

Новейшие эмпирические исследования подтверждают 

синергетический эффект их интеграции. Так, в работе С. Дрисси 

и соавторов [18], выполненной на основе анализа выборки работ около 

100 студентов, осваивавших программирование; наилучшие 

академические результаты продемонстрировала группа, 

использовавшая цифровую платформу с одновременным применением 

геймификационных инструментов и персонализированных 
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рекомендаций, тогда как изолированная геймификация повышала 

мотивацию студентов, но без существенного роста их учебных 

достижений, так как отсутствовала адаптации контента под интересы, 

потребности обучающихся. 

Важным фактором эффективности выступает также учет 

типологических особенностей студентов при проектировании 

геймифицированных систем. Исследование, основой которого стал 

анализ работы более 500 обучающихся на бизнес-направлениях 

в Испании, показало, что эффективность геймификации определяется 

соответствием игровых механик психологическим профилям игроков – 

«достигателей» («карьеристов»), «исследователей», «социализаторов» 

и «киллеров», по Р. Бартлу [15]. Различные предпочтения 

обусловливают неодинаковую чувствительность к игровым элементам: 

так, для «достигателей» критичны метрики прогресса и баллы, для них 

важно накопление игровых ресурсов, всевозможных игровых благ; 

для «киллеров» главной мотивацией в игре является победа, 

превосходство над другими игроками, они ценят власть, 

доминирование; для «исследователей» значима возможность 

свободной навигации по содержанию, им интересно изучать игровой 

мир, они ценят вызовы для ума; для «социализаторов» важны общение 

с другими игроками, механики взаимодействия и кооперации [15]. Эти 

результаты наглядно демонстрируют ограниченность 

стандартизированных, едины для всех подходов и необходимость 

дифференциации геймификационных решений. 

Теоретической основой для возможной интеграции 

рассматриваемых подходов может стать комплекс мотивационных 

теорий. В первую очередь, можно назвать теорию самоопределения 

Э. Деси и Р. Райана, изложенная в книге «Внутренняя мотивация 

и самоопределение в поведении человека», в которой выделены три 

базовых психологических потребности – это автономия, 

компетентность, связанность с другими, именно их удовлетворение 

поддерживает внутреннюю мотивацию человека [17; 6]. 

Геймофикация, учитывающая эти потребности, способна обеспечить 

условия для их удовлетворения; она может предоставить право 

выбрать задание студенту, что поддерживает его автономию; 

адаптивная сложность игровых заданий формирует компетентность 

студентов; социальные игровые элементы в игре дают ощущение 

связанности с другими людьми. Данная теоретическая концепция 

содержит принципиально важные два ключевых типа мотивации: 

внешнюю, проявляющуюся через систему баллов и наград, 
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и внутреннюю, связанную с получением удовольствия от самого 

процесса обучения и ощущением компетентности. 

Дополнительные объяснительные возможности предоставляет 

теория потока (или потокового сознания) М. Чиксентмихайи [14; 16], 

согласно которой оптимальный опыт формируется при достижении 

баланса вызова и навыков, с состоянием потока связано состояние 

предельной вовлеченности и сконцентрированности человека 

на процессе, когда он полностью погружается в деятельность, получая 

от нее удовольствие, понимая, что он делает, осознавая, каким может 

быть результат его работы.   

Интересна в этом ряду и теория ожидаемой ценности, 

разработанная В. Врумомом в 1964 г., объясняющая, как субъективная 

оценка успеха и значимость поставленных целей влияют 

на мотивацию [3].  

Основная часть. Современная геймификация образовательного 

процесса сочетает оба типа мотивации (внешнюю и внутреннюю) 

и три базовые психологические потребности. Во-первых, это 

потребность в автономии, которая реализуется через предоставление 

студентам возможности выбора, например, заданий различного уровня 

сложности. Во-вторых, потребность в компетентности, 

удовлетворяемая за счет ощущения прогресса, которое подкрепляется 

визуализацией достижений через систему баллов и значков. В-третьих, 

потребность в связанности, которая находит свое выражение 

в организации межличностного взаимодействия посредством таких 

механизмов, как лидерборды и командные квесты [17; 6]. 

Пример: система значков за разные типы активностей 

(не только академические, но и творческие) поддерживает автономию, 

так как студент сам выбирает, в какой области развиваться. 

Данные положения особенно важны в персонализированном 

обучении, где студенты работают в индивидуальном темпе. В этой 

связи теория оператного обусловливания, разработанная 

Б. Ф. Скиннером и представленная в книге «Поведение организмов: 

экспериментальный анализ» [22], предполагает два важнейших 

механизма воздействия: во-первых, положительное подкрепление 

в форме баллов и значков способствует закреплению желаемых 

моделей учебного поведения; во-вторых, вариативное подкрепление, 

предполагающее непредсказуемое вознаграждение (аналогичное 

игровым механизмам «редких достижений»), существенно повышает 

уровень вовлеченности обучающихся [22]. 

Пример: начисление случайных бонусных баллов за активность 

на уроке увеличивает частоту участия. 
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Дополнительную теоретическую основу для понимания 

механизмов геймификации дает концепция потока, представленная 

М. Чиксентмихайи в работе «Поток и основы позитивной 

психологии». Согласно данной теории, состояние полной 

включенности в деятельность характеризуется глубокой 

концентрацией и абсолютной поглощенностью процессом. 

Геймификация способствует достижению этого состояния через 

точное соответствие учебных задач уровню компетенций 

обучающегося, что реализуется через персонализированные уровни 

сложности, и наличие четких целей и системы оперативной обратной 

связи, включая визуализацию прогресса и уведомления [14; 16]. 

Пример: адаптивные учебные платформы (например, 

«Duolingo») автоматически подбирают задания под уровень студента, 

предотвращая скуку или стресс. 

Таблица 1. 

Приемы геймификации, повышающие вовлеченность 

Прием Как работают Пример 

Прогресс-бар Визуализирует продвижение 

к цели, снижая тревожность 

Отображение 

«Процента 

выполнения курса»  

Сюжетные 

квесты 

Связывают задания с 

историей, добавляя смысл 

Курс по истории в 

формате 

«детективного 

расследования» 

Социальное 

сравнение 

Лидерборды и командные 

задания стимулируют через 

здоровую конкуренцию 

Групповой рейтинг  

Интерактивные 

роли 

Студенты выбирают «аватар» 

или роль (например, 

«Исследователь»), что 

усиливает идентификацию с 

процессом 

Ролевая система в 

курсах 

 

Преимущества геймификации в персонализированном 

обучении: 

1. повышение внутренней мотивации – значки и уровни 

подчеркивают личный прогресс, а не сравнение с другими. 

2. гибкость – можно комбинировать элементы 

под потребности разных студентов (например, интровертам – 

индивидуальные квесты, экстравертам – групповые). 
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3. снижение тревожности – возможность пересдачи 

заданий за баллы уменьшает страх неудачи. 

Применение геймификации в образовательном процессе 

сопряжено с рядом существенных рисков и ограничений, требующих 

внимательного рассмотрения. Наиболее значимым представляется 

риск подмены внутренней мотивации внешней, когда студенты 

концентрируются исключительно на накоплении баллов в ущерб 

усвоению знаний. Для минимизации данного эффекта рекомендуется 

сочетать систему баллов с элементами рефлексивной деятельности, 

такими как написание аналитических эссе на тему «Чему я научился», 

что способствует осознанию реальных образовательных достижений. 
Другим серьезным ограничением является потенциальная 

демотивация слабоуспевающих студентов, которая может возникать 

при использовании традиционных лидербордов, создающих ощущение 

несправедливости у тех, кто занимает нижние позиции рейтинга. 

В качестве решения предлагается внедрение персонализированных 

систем оценивания, где прогресс измеряется относительно 

предыдущих индивидуальных результатов (например, система «+10% 

к прошлому результату»), что смещает акцент с межличностного 

сравнения на личностный рост. 
Наконец, существует проблема усталости от геймификации, 

когда избыточное количество игровых элементов трансформирует 

учебный процесс в механическую «погоню за достижениями». 

Для предотвращения этого эффекта целесообразно периодически 

обновлять игровые механики, например, осуществлять плавный 

переход от системы баллов к сторителлингу, что позволяет 

поддерживать интерес студентов на протяжении всего 

образовательного процесса. Данные меры позволяют сохранить баланс 

между игровыми элементами и собственно образовательными целями, 

обеспечивая устойчивый мотивационный эффект геймификации. 

Геймификация влияет на мотивацию через: психологические 

потребности (автономия, компетентность, связанность), позитивное 

подкрепление и состояние потока. 

Для персонализированного обучения критически важно 

балансировать между соревновательностью и индивидуальным 

прогрессом, избегать чрезмерной алгоритмизации, сохраняя 

творческий компонент. 

Анализ элементов геймификации в контексте 

персонализированного обучения выявляет значительный потенциал 

системы баллов (points) как инструмента фиксации учебного 

прогресса. Данный механизм выполняет две ключевые функции: во-
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первых, обеспечивает количественную оценку выполнения учебных 

заданий, а во-вторых, благодаря своей гибкости, позволяет 

адаптировать критерии оценивания к различным уровням сложности 

в условиях индивидуализированного образовательного процесса. 

Примером может стать начисление баллов не только 

за правильные ответы, но за креативность и активность. Система 

«апгрейда уровней», где баллы открывают доступ к новым заданиям [5]. 

Значки (badges) как элемент геймификации выполняют важную 

функцию визуализации образовательных достижений. Они служат 

формальным подтверждением mastery – овладения конкретными 

навыками и компетенциями. Современные системы цифровых значков 

вышли за рамки фиксации исключительно академических успехов, 

включив в себя оценку soft skills, таких как способность к командной 

работе (например, значок «Командный игрок») [9; 13]. Практическим 

примером эффективного использования данной технологии выступает 

платформа Classcraft, где система значков успешно применяется 

для стимулирования социального взаимодействия между 

обучающимися. 
Что касается лидербордов (leaderboards), их применение 

в образовательном процессе требует особого внимания ввиду 

существующих рисков. Основные проблемы включают 

потенциальную демотивацию слабоуспевающих студентов и развитие 

гипертрофированной конкурентной среды, что может негативно 

сказаться на учебной атмосфере. В качестве решений предлагаются 

следующие адаптивные подходы: группировка студентов по уровням 

подготовки, что обеспечивает более справедливые условия сравнения, 

а также, использование персональных лидербордов, где прогресс 

обучающегося соотносится исключительно с его предыдущими 

результатами [13]. Такие модификации позволяют сохранить 

мотивационную функцию данного инструмента, минимизируя при 

этом его негативные психологические последствия. 

Вывод. В заключении следует отметить, что применение 

геймификационных технологий, в частности, использование таких 

ключевых элементов как балльные системы (points), цифровые значки 

(badges) и адаптированные лидерборды (leaderboards), демонстрирует 

значительный потенциал в повышении учебной мотивации в условиях 

персонализированного обучения. Однако ее эффективность зависит 

от учета индивидуальных особенностей студентов и предотвращения 

негативных эффектов (например, избыточной конкуренции). Таким 

образом, оптимальная реализация геймификации в образовательном 

процессе требует сбалансированного сочетания игровых механик 
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с глубокой персонализацией учебных траекторий и продуманной 

системой психолого-педагогического сопровождения. 
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Abstract 

The article examines gamification and personalized learning 

as potential responses to the problem of low student engagement in the 

digital educational environment. It shows that merely expanding digital 

resources does not eliminate student passivity; a sustainable motivational 

effect is achieved when game mechanics are combined with adapting 

content to learners’ individual characteristics. The theoretical framework 

draws on self-determination theory (needs for autonomy, competence, 

and relatedness), flow theory (balance between challenge and skills), 

and operant conditioning (positive and variable reinforcement). Empirical 

data demonstrate that combining such game elements as points, badges, 

and leaderboards with adaptive feedback increases both situational 

engagement and learning outcomes, whereas isolated gamification is limited 

to boosting only extrinsic motivation. Taking into account player typologies 

(achievers, explorers, socializers, “killers”) supports rejecting uniform 

solutions in favor of differentiating game elements. The discussion 

addresses risks such as the substitution of intrinsic motivation by extrinsic 

incentives, the demotivation of weaker students through the use 
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of  leaderboards, and “game fatigue.” Proposed measures include reflective 

practices, relative progress indicators, and the periodic rotation 

of  mechanics. The study concludes that an integrative approach to the use 

of gamification and individualized instruction is productive: optimal results 

are achieved by balancing game-based tools with the personalization 

of learning pathways, targeted feedback, and psycho-pedagogical support, 

which together ensure sustained motivation and improve the quality 

of learning activity. 

Keywords: gamification, personalized learning, badges, points, 

leaderboards 
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