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ГЕЙМИФИКАЦИЯ В ОБРАЗОВАНИИ: ПРЕДЕЛЫ ПРИМЕНЕНИЯ 
(ЦЕННОСТНО-МИРОВОЗЗРЕНЧЕСКИЙ ПОДХОД) 

В. Д. Емельяненко (Брянск)  

Введение. Технологии геймификации все шире применяются в образо-
вании. Последствия их использования исследованы пока недостаточно, 
хотя известно, что игровые практики не всегда положительно влияют на 
успехи обучающихся. Кроме того, до сих пор изучались преимущественно 
практические аспекты применения геймификации в сфере образования. 
Поэтому целесообразно рассмотреть на теоретическом уровне роль 
игровых технологий в обучении с учетом системного характера духовного 
мира людей, наличия в нем ценностно-мировоззренческих оснований. 

Методология и методика исследования. Целью исследования яв-
ляется определение меры применимости игровых технологий в образова-
нии в контексте специфики ценностно-мировоззренческой сферы участ-
ников образовательного процесса. Для достижения этой цели, во-первых, 
используется вторичный анализ научной литературы по проблеме, опре-
деляются и оцениваются основные точки зрения исследователей относи-
тельно геймификации; во-вторых, с помощью системного подхода показы-
вается, что характер влияния игровых технологий на учащихся обуслов-
лен уровнем и особенностями развития их ценностно-мировоззренческой 
сферы. При работе над проблемой применялись основные характерные для 
социально-гуманитарных исследований общенаучные и специально-науч-
ные методы, из которых по степени значимости выделялся метод сис-
темного анализа, позволяющий рассмотреть использование игровых тех-
нологий в образовательном процессе не изолированно, а с учетом роли ос-
новных явлений духовной жизни человека, особенно его мировоззрения. Это 
способствует полному объяснению сущностных причин сложностей при-
менения игровых технологий в образовательном процессе. 

Результаты исследования. Адекватная оценка технологий гейми-
фикации возможна при учете характера и степени развития ценностно-
мировоззренческой сферы студента или учащегося, а также социальных 
условий, в которых существует система образования. При этом легче 
осуществлять процесс обучения школьника или студента, в том числе 
в рамках геймификации, который имеет образовательную мотивацию, 
основанную на позитивных нравственных и мировоззренческих ценно-
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стях, заложенных школой и родителями в условиях непосредственного 
воспитания и общения. Направленность обучающегося на личностное 
развитие, определяемое его ценностной сферой с позитивными и устой-
чивыми убеждениями, принципами и идеалами ведет к повышению эф-
фективности геймификационных технологий в учебном процессе.  

Заключение. Геймификация является не всеобщим трендом, а лишь 
одной из форм образовательного процесса. Новизна работы в том, что 
в ней показана обусловленность характера и результатов процесса гей-
мификации ценностно-мировоззренческими основаниями духовного мира 
обучающихся, что преимущественно способствует развитию образного 
мышления. Данное исследование способствует активизации обсуждения 
темы геймификации с наиболее широких теоретических позиций. 

Ключевые слова: геймификация, игровые технологии, мировоззрение, 
ценностно-мировоззренческие основания геймификации. 

GAMIFICATION IN EDUCATION: THE LIMITS OF APPLICATION 
(VALUES AND WORLDVIEW APPROACH) 

V. D. Emelyanenko (Bryansk) 

Introduction. Gamification techniques are widely used in education. Still, the 
results of their use are insufficiently studied. Moreover, it is known that some-
times game-design elements affect students in a negative way. In addition, the 
practical aspects of the use of gamification in education have been studied so far. 
Therefore, it is necessary to examine the role of gamification techniques in train-
ing at a theoretical level taking into consideration the system quality of man’s 
mental world, its values and worldview foundations. 

Methodology and methods of research. The aim of the study is to deter-
mine the limits within which game-based learning can be used in the context of 
the values and philosophical grounds the participants of the educational process 
have. Firstly, to achieve this goal a secondary analysis of the scientific literature 
on the issue is made. It helps to identify and evaluate the researchers’ main 
points of view on gamification. Secondly, using the system approach, it is shown 
that the impact of gamification on students is determined by the level and fea-
tures of their values and outlook. While working on the problem, we applied 
general scientific and special scientific methods which are normally used in so-
cial and humanitarian studies. However, the most important among them is the 
method of system analysis. Game-based learning is not viewed in isolation due to 
this. The method allows us to consider the application of game-based learning in 
educational process taking into account the role of man's mental world, espe-
cially of his world outlook. This helps to explain the essential causes of the diffi-
culties teachers face applying gamification in the educational process. 

Result of research. Adequate evaluation of the technologies of gamification 
is possible if we consider the nature and the extent, to which the student’s or pu-
pil’s system of values is developed, as well as the social environment in which the 
education system exists. It is easier to carry out a learning process, a pupil or a 
student participates in, as of with the help of gamification, which is particularly 
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motivational for students as it is based on positive moral and spiritual values 
developed by the teachers and parents in the process of education and communi-
cation. The student’s orientation toward the personal development, determined 
by his values and based on positive and sustainable beliefs, principles and ideals, 
leads to improving the efficiency of gamification in the educational process.  

Conclusion. Gamification is not a universal trend; it is only an important 
form of an educational process. The novelty of this work is that it shows that the 
nature and the results of the process of gamification depend on the values and 
philosophical grounds of the students’ spiritual world. 

Key words: gamification, using games for learning, ideology, values and 
ideologies as a basis of gamification. 

 
Введение. Становление информационного общества делает актуаль-

ной проблему эффективности игровых компьютерных технологий в об-
разовании. Действительно, применение игровых форм в образователь-
ном процессе стало одним из важных направлений исследования.  

Понятие геймификации было введено в науку в 2011 г. коллективом 
ученых [1]. Она предполагает применение подходов, характерных для ком-
пьютерных игр, к неигровым процессам. Согласно Г. Цикерманну, гейми-
фикация – новая дисциплина, имеющая огромный потенциал [2]. В связи 
с этим проводятся исследования сущности и отличительных особенностей 
геймификации [3; 4], предлагаются различные концепции, например, кон-
цепция преобразования занятий в игру Л. Шелдона [5]. Однако пока изуча-
лись преимущественно практические аспекты геймификационных практик 
в образовании. К примеру, в ряде статей, авторы которых обосновывают 
необходимость применения учебных игровых технологий, разрабатывают-
ся конкретные формы игровых практик [3; 6–8]. Некоторые исследователи 
сомневаются во всеобщности геймификации как образовательного тренда 
[9–12]. При этом часть специалистов, поддерживая геймификацию, изучает 
формы ее реализации и пределы применения в образовании [2; 4; 13–15]. 
Многие авторы признают как положительные, так и отрицательные по-
следствия применения игровых технологий в образовании [16–20].  

Последствия использования игровых технологий изучены пока не-
достаточно. Актуальным представляется вопрос о том, зависит ли эф-
фективность применения игровых технологий в образовании от степени 
развития и особенностей духовного мира человека. В этой связи необхо-
димо рассмотреть на теоретическом уровне роль игровых технологий 
в процессе обучения, основываясь на положении о системном характере 
духовного мира людей, наличии в нем ценностно-мировоззренческих 
оснований и структур.  

Целью работы является обоснование мысли об обусловленности ха-
рактера и степени успешности влияния игровых компьютерных техноло-
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гий на достижение целей образования уровнем и спецификой развития 
ценностно-мировоззренческой сферы учащихся. Для этого, во-первых, ис-
пользуется вторичный анализ научной литературы по проблеме, опреде-
ляются и оцениваются основные точки зрения исследователей на гейми-
фикацию; во-вторых, с помощью системного подхода показывается, что 
характер влияния игровых технологий на учащихся обусловлен уровнем 
и особенностями развития их ценностно-мировоззренческой сферы.  

Методология и методика исследования. Для изучения проблемы 
автор использует основные методы, традиционно применяемые в соци-
ально-гуманитарных науках, прежде всего аналитический и системный, 
проводит вторичный анализ данных эмпирических исследований, опи-
рается на разработанный и опробованный им в ряде публикаций новый 
методологический подход – мировоззренческий анализ явлений духов-
ного мира человека [21–23]. Наиболее важную роль среди применяемых 
методологических принципов исследования играет принцип единства 
теории и практики. Кроме того, активно применяются конкретно-
исторический и комплексный подходы к проблеме, а также принципы 
всесторонности ее рассмотрения. Важным проявлением принципа ком-
плексности изучения проблемы является принцип целостности. В про-
цессе рассмотрения эмпирического материала также широко применя-
ются принципы единства исторического и логического, развития и де-
терминизма, позволяющие расширить и углубить понимание проблемы. 
Принцип системного анализа позволяет адекватно оценить механизм 
влияния информационных технологий (на примере онлайн-игр) на соз-
нание и мировоззрение учащихся в образовательном процессе.  

Комплексность исследования обеспечивается, во-первых, тем, что при 
работе над темой используются все методологические принципы, приме-
няемые в нем, в их неразрывном единстве, дополняя друг друга; во-
вторых, исследуется не просто философский аспект влияния геймифика-
ции на внутренний мир человека, а принимаются во внимание процессы 
в его сознании и мировоззрении, учитывается принципиальный меха-
низм воздействия современных информационных технологий на духов-
ную жизнь общества. Таким образом, комплексный подход применяется 
и к самому объекту исследования, и к методологическим инструментам, 
используемым в процессе изучения проблемы. Комплексный подход в ра-
боте позволяет существенно расширить охват исследуемого вопроса, зна-
чительно углубить его понимание, а не ограничиться рамками специаль-
ного, например, педагогического или психологического анализа влияния 
игр на учащихся. Рассмотрение проблемы геймификации при таком под-
ходе приобретает действительно философский характер.    
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Результаты исследования. В научной литературе преобладает мнение, 
что геймификация в образовании может применяться повсюду, начиная от 
оформления учебных документов и заканчивая метаиграми в рамках учеб-
ного заведения [24, с. 75]. Она способствует усилению мотивации студентов 
к получению знаний, профессиональных умений и навыков (например, 
критического мышления и умения принимать решения), раскрывает твор-
ческие способности, «является эффективным инструментом совершенст-
вования профессионального образования в вузе» [13, с. 70]. По мнению 
К. Вербах, геймификация – это решение проблем, прямо не связанных с иг-
рой, при помощи игровых элементов и техник (например, получение новых 
знаний и навыков) [7]. В ее основе лежит процесс симуляции, помещение 
людей в «имитирующие реальные» ситуации для обучения. Образователь-
ная симуляция – это сценарий с системой правил и стратегий, созданных 
с целью «сформировать компетенции, которые могут быть прямо перене-
сены в реальный мир» [25]. Геймификации присуще использование игры 
не только как элемента учебного процесса, но и как формы его организа-
ции, когда освоение дисциплины приобретает игровой характер [26, с. 144]. 
Так Д. Хантер преподает географию, используя вместо учебника игру о зом-
би [27, p. 137]. К игровым компонентам геймификации относят подсчет оч-
ков, таблицы лидеров, индикаторы выполнения и награды. 

Среди положительных сторон геймификации отмечается повышение 
мотивации и улучшение качества усвоения материала при сохранении 
образовательных форм и наполнении их новым содержанием в соответ-
ствии со спецификой изучаемого предмета [28]. Применение обучающих 
игровых приложений создает предпосылки для саморазвития [29, с. 94]. 
Геймификация погружает в учебные цели и задачи, способствует «фор-
мированию ценностей профессиональной реализации» [13, с. 59]. Счита-
ется, что она создает положительный эмоциональный фон, способствует 
преодолению проблем без стрессов [30]. Утверждается, что мотивация 
учащихся растет «по мере увеличения частоты применения геймифика-
ции» [31, с. 57]. О. В. Орлова полагает, что «свойственные геймификации 
механики позволяют запустить высший уровень активности ребенка» 
[32, с. 62]. Педагоги пишут о пользе геймификации для получения про-
фессиональных навыков и умений, раскрытия творческих способностей, 
формирования критического мышления, умения принимать решения 
[33]. Полагают, что увлекающиеся компьютерными играми люди интел-
лектуально отличаются от остальных «развитым логическим мышлени-
ем, эмоциональной устойчивостью, доминантностью, рациональностью» 
[34, с. 516]. Д. Шаффхаусер отмечают, что использование игровой среды 
помогает связать опыт обучающегося с обучением, стимулировать со-
ревновательный дух и здоровую конкуренцию, формировать системное 
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мышление (поскольку хорошо построенная игра улучшает понимание 
отношений внутри и между компонентами материала) [35]. 

Однако часть исследователей обращают внимание на недостатки 
применения игровых технологий в образовании. Д. Клюев полагает, что 
методы геймификации ограничены, в лучшем случае она создает лишь 
временную мотивацию[9]. По мнению В. Ф. Габдулхакова, «электронные 
образовательные ресурсы по своей эффективности явно уступают тра-
диционным педагогическим практикумам», выступая как дополнение 
к традиционным формам обучения [19, с. 42]. Иногда геймификация да-
же рассматривается как следствие неких «происков врагов» государства 
и отечественного образования [10; 11]. Тем не менее большинство авто-
ров положительно оценивают этот актуальный тренд, поддерживая ши-
рокое применение игровых технологий в образовании. При этом они 
почти не изучают влияние на геймификацию социальных условий, в ко-
торых находится учащийся, и особенностей его духовного мира. Напри-
мер, есть мнение, что для геймификации необходимы лишь современ-
ные компьютеры и программы, а также подготовка учителей, дети же 
полностью готовы к освоению материала в игровой форме [36, с. 81]. Но 
сознание людей имеет сложный характер, а духовный мир каждого че-
ловека специфичен. 

Для определения пределов применимости геймификации в образова-
нии обратим внимание на структуру духовного мира человека, а именно: 
на мировоззрение. Оно является системой знаний и убеждений, принци-
пов и идеалов, определяющих его отношение к миру, дающих ответы на 
важные жизненные вопросы. Во многом благодаря мировоззрению че-
ловек является личностью, имеет духовные ценности, устанавливающие 
главные формы и направленность его деятельности. Характер отноше-
ния людей к учебным играм также обусловлен, прежде всего, их миро-
воззрением. Инструментальное мышление можно развить благодаря 
игровым технологиям при тренировке тех или иных навыков и скорости 
их выполнения. Но это не способствует успеху в жизни, если одновре-
менно не формируются мировоззренческие структуры. При таком под-
ходе именно примитивность ценностно-мировоззренческой сферы уча-
щихся – главное препятствие успешной геймификации. 

Считается, что геймификация может применяться везде: в сфере ин-
новаций, развития технологий и объединения людей, а следовательно, 
и в обучении. Она экономически целесообразна, ведь игровые техноло-
гии удовлетворяют потребность в эмоциях, и их можно про-
дать[37, p. 329; 38, с. 91], однако потребительский выбор студента или 
школьника может не соответствовать интересам общества, вредить им 
самим. Полагают также, что занятия, приносящие удовольствие (в игро-
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вой форме), выполняются охотнее рутинных [24, с. 76], но цель образо-
вания – не в удовольствии, а в получении знаний, умений, навыков или 
компетенций. Поэтому при отсутствии у школьника или студента убеж-
дения в необходимости освоения образовательных компетенций у них 
формируется мотивация скорее к игре, чем к обучению. 

По мнению Е. Д. Матвеевой, геймификация сочетает элементы про-
грамм лояльности, поведенческой экономики и игровых механик, благо-
даря чему снижает затраты, вовлекает в процесс (в т. ч. образователь-
ный), заинтересовывает его участников, управляет ими [39, с. 44]. Одна-
ко такой подход противоречит принципу необязательности, присущему 
геймификации. Кроме того, мотивация в этом случае будет лишь у тех 
школьников или студентов, у которых имеются соответствующие цен-
ностно-мировоззренческие основания, убеждение в необходимости ус-
воения образовательных компетенций. Еще одно обоснование геймифи-
кации вытекает из ее функции обеспечения командной работы: игры 
учат командному взаимодействию, и учащиеся лучше включаются 
в изучение материала [40, с. 562]. Вместе с тем интеграцию учащихся 
в команду (и их коллективные интересы и цели) следует правильно со-
вместить с индивидуальной отчетностью и ответственностью, которую 
предполагают игровые технологии. 

Одним из аргументов в пользу геймификации является ссылка на то, 
что традиционный способ обучения (передача знаний от учителя к уче-
нику) в информационном обществе устарел [41, с. 50]. По мнению 
Е. В. Капустиной, это обусловлено особенностями детей «поколения Z», 
которые выполняют лишь интересные и значимые для них действия. Им 
присущи краткосрочность памяти, запоминание не самой информации, 
а, прежде всего, места ее нахождения, путей и способов поиска, многоза-
дачность, падение концентрации внимания, а также «клиповое мышле-
ние» [41, с. 48]. Последнее отличается алогичностью, высокой скоростью 
переключения между фрагментами информации. Оно уменьшает «глу-
бину усвоения материала, снижается способность к анализу и выстраи-
ванию длинных логических цепочек» [42, с. 28]. Достоинством «клипо-
вого мышления» является большая скорость обработки информации 
[43, с. 29]. Предполагается, что при обучении студентов с «клиповым» 
мышлением применение игр-симуляторов более эффективно, в отличие 
от традиционных методов [43, с. 127]. Правда, даже если последнее мне-
ние справедливо, это не означает, что необходимо ориентироваться 
только на подобное мышление, не развивая при этом способность уче-
ников к абстрактно-логическим операциям. Умение абстрактно мыслить 
является важной личностной чертой не только современного выпускни-
ка вуза, но и обычного образованного человека. 
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Хотя «клиповое мышление» – своеобразная защита от избытка ин-
формации, но это путь, которому присуще упрощение. Однако возможно 
и другое направление развития человека – становление его как лично-
сти, имеющей устойчивые убеждения, идеалы и принципы, позволяю-
щие глубже осмысливать информацию. Ж. В. Коробанова полагает, что 
поскольку сейчас человек сталкивается с огромным количеством ин-
формации, то «одним из главных критериев при выборе источника ее 
получения является время» [43, с. 129]. На наш взгляд, существеннее не 
скорость нахождения информации, а ее важность, адекватность, а также 
возможность ее верификации. Кроме того, у человека должны быть цен-
ностно-мировоззренческие основания, позволяющие правильно отно-
ситься к полученным сведениям. Если он плохо анализирует факты или 
не может выстраивать правильные логические цепочки, то скорость 
восприятия им информации во многих случаях будет бесполезной. 

Если у индивида с помощью игровых практик выработана быстрая 
и точная реакция при выполнении определенных действий, но при этом 
сформировались неправильные жизненные ориентиры (например, 
принципы индифферентизма или аморализма), то это приведет скорее 
к проблемам. Жизненные ценности, более адекватные реалиям общест-
ва (например, социальной ответственности или активизма), компенси-
руют и более медленную реакцию в требующих ответа ситуациях, и ме-
нее точное выполнение определенных действий. Устойчивые (и имею-
щие позитивное значение для сохранения и развития общества и чело-
века) мировоззренческие принципы дают возможность извлечь больше 
пользы из игровых технологий. Напротив, негативный характер (или 
неустойчивость) мировоззренческих ценностей (скажем, принципы 
аморализма и индифферентизма) может снизить мотивацию к образо-
ванию. Это, в свою очередь, приведет к тому, что геймификация будет 
способствовать скорее не увеличению эффективности учебного процес-
са, а формированию игровой аддикции. 

Б. П. Дьяконов обосновывает внедрение геймификации тем, что она 
является выражением игрового подхода к получению знаний. Предше-
ствующей педагогике, по его мнению, был присущ «страдальческий под-
ход», когда обучающийся прилагал большие усилия для получения об-
разования. Привнесение же игровых элементов в учебный процесс ми-
нимизирует «негативные коннотации» с учебой [26, с. 144]. Есть и глу-
бинное психологическое отторжение многими людьми необходимости 
«учить что-то новое и сдавать его». Правда, на наш взгляд, такое обстоя-
тельство вовсе не означает, что система образования должна исходить 
из «глубинного» (то есть подсознательного) уровня, ведь ее главная за-
дача – формирование у человека разумной социальной мотивации. К то-
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му же любой человек в жизни рано или поздно преодолевает трудности, 
и имеется много таких дел, которые он все равно выполняет, даже если 
и имеет к ним «негативные коннотации». 

По мнению ряда авторов, развитие игровых технологий снимает необ-
ходимость напряженной работы, усердия и усидчивости для получения 
образования, а время, когда ученика принуждали к обучению страхом на-
казания или плохой оценки, ушло в прошлое. Сейчас обучаться можно 
«играючи» [26, с. 145; 44, с. 253; 40, с. 562]. Внедрение игровых технологий 
придаст серьезному делу (учебе) легкость [40, с. 563]. Однако насколько 
серьезному занятию придается легкость, в такой же мере снижается и от-
ветственность за него. Положительные эмоции не могут быть постоян-
ными, а игровая мотивация, будучи поверхностной, постепенно снижает-
ся. Вместе с тем, если у школьников, а тем более студентов, не сформиро-
вана способность выполнять то, что не обязательно нравится, на общий 
успех в образовательном процессе сложно рассчитывать. 

По мнению Н. В. Карпенковой, внедрение игровых форм работы приве-
дет к тому, что студенты раскрепостятся на занятиях, и поэтому «будут 
больше заинтересованы в знаниях», что повысит эффективность образова-
ния [40, с. 563]. Геймификация изменит скучный характер образования, 
приведет к тому, что получать знания станет интересно [44, с. 253; 40, 
с. 563]. Однако если у студентов не будет образовательной мотивации, обу-
словленной ценностно-мировоззренческими основаниями, то они заинте-
ресуются не знаниями, а эмоционально положительно окрашенным про-
цессом игры. В результате может повыситься не эффективность образова-
ния, а популярность игр. Вместе с тем любая деятельность со временем на-
доедает, и игры также не могут успешно вовлекать в процесс обучения не-
ограниченно долго. Геймификация сама по себе не формирует мотивацию 
к получению образовательных компетенций (что обусловлено общим со-
стоянием сферы образования и ее ролью в обществе). 

Исследователи полагают, что игра дает возможность «моделировать 
любые ситуации или сценарии», и обучаемый быстро обретает «огром-
ный практический опыт» [44, с. 253]. Для того чтобы результаты игро-
вой практики остались в памяти как часть жизненного опыта, достаточ-
но применять реалистичный и детально реализованный тренажер 
[44, с. 253]. Но игра не тождественна жизни, и обучаемый получает не 
практический, а игровой опыт, который актуализируется в реальных 
ситуациях (для чего необходимо желание студента или школьника, 
имеющее ценностно-мировоззренческие основания). 

Т. В. Семеновских считает, что развитие визуальных технологий по-
зволяет опираться на образное мышление, передавая «информацию че-
рез образы и графические изображения» (например, игры-симуляторы). 
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Это позволит быстро усвоить огромный объем информации, снизится 
нагрузка на «линейное мышление», поскольку придется осваивать 
меньше текстов [45]. Однако интеллектуальное развитие человека свя-
зано именно с абстрактным мышлением, тренировка которого в данном 
случае будет недостаточной. По мнению специалистов, «востребован-
ными становятся картинки, схемы», ведь они «сокращают время вос-
приятия» [38, с. 91]. Однако востребованность не означает эффектив-
ность этой формы обучения. Кроме того, значение имеет не только вре-
мя, но и характер усвоения информации (например, адекватность), спо-
собность осмыслить ее на абстрактно-логическом уровне. Человек соз-
дал цивилизацию благодаря абстрактному мышлению, а визуализация 
должна применяться в разумных пределах. Если перейти некую черту 
в ее применении в обучении, которая определяется степенью развития у 
человека абстрактного мышления, то будет нанесен ущерб его даль-
нейшему формированию. Отметим, что человеку с достаточно развитым 
абстрактным мышлением и мировоззрением визуализация позволит 
быстрее усвоить информацию. Следует отметить и то, что при чрезмер-
ном применении игровых технологий участники образовательного про-
цесса привыкают выполнять набор регулярных и быстрых, но обычно 
бессмысленных действий, над которыми не нужно размышлять, что 
также может привести к утрате способности к анализу. 

Один из доводов в пользу геймификации – возможность легкого (по 
сравнению с традиционным обучением) исправления ошибок [40, с. 563; 
24, с. 76]. Поскольку в игре можно ошибаться неограниченное число раз, то 
студент перестает бояться ошибки и «нацеливается на обучение» [38, с. 91]. 
К сожалению, подобный результат не гарантирован, поскольку, возможно, 
что студент сосредоточится не на образовательном процессе, а на игре. Ка-
кой бы полезной для развития определенных навыков ни являлась игра, 
она не становится от этого реальностью. На основе повторения игровых 
ситуаций складывается привычка, что рано или поздно цель все равно бу-
дет достигнута. Более того, убеждение в возможности все «переиграть» 
может быть перенесено и на реальную жизнь (отношение к которой станет 
менее ответственным). Но жизнь не игра, и в ней нельзя полностью ниве-
лировать последствия ошибок. Ответственность в мире игр не такая, как 
в реальности. Ценен навык исправлять ошибки в жизни, а не в игре, где 
ошибки исправляются подбором вариантов. В реальности это невозможно, 
и шанс на успех дают лишь упорство и терпение. Отмечается, что плюс гей-
мификации – отсутствие наказаний, и поэтому нет «страха сделать невер-
ный шаг» [40, с. 563]. Однако страх – это чувство, удерживающее человека 
от опасных поступков (если имеется в разумных пределах). Нельзя считать 
человека подготовленным к жизни, в том числе специалиста в той или 
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иной области, который ничего не боится. Кроме того, полученные без уси-
лий знания не ценятся. Через «игровой» подход к жизни сложно сформиро-
вать активное отношение к реальности. Для развития личности необходи-
мо преодолевать трудности, концентрироваться на проблемах, делать уси-
лия для достижения цели. 

По мнению исследователей, к положительным последствиям геймифи-
кации относится аддитивность образовательного процесса, когда учащиеся 
становятся «психологически зависимыми» от него [26, с. 144]. Геймифика-
ционные техники помогают преодолеть «естественное сопротивление 
учащихся», тратить меньше энергии на подачу материала [46, p. 49]. По 
мнению К. М. Каппа, аддитивность достигается за счет применения баллов 
и очков, прохождения уровней [46, p. 49]. Однако цель геймификации за-
ключается в получении образовательных компетенций, а не игровых дос-
тижений. Вместе с тем многие учащиеся уже психологически зависимы от 
игры, что может привести к усилению не образовательной, а игровой ад-
дикции. Учащиеся перестанут «принимать образовательный процесс без 
игры», сосредоточатся на наградах, атрибутике, поощрениях без понима-
ния учебных целей игры и формирования внутренней мотивации к образо-
ванию [47, с. 125]. Наличие у учащихся ценностной учебной мотивации по-
зволит вовлекать их в образовательный процесс. Подобная мотивация как 
следствие развития ценностно-мировоззренческих структур личности по-
зволяет формировать учебные компетенции. Недаром, говоря о геймифи-
кации, ряд ученых не рассматривают ее как универсальный способ по-
строения образовательного процесса [16; 37, с. 564]. Игровые технологии 
являются образовательным средством, применение которого полезно 
лишь мотивированным на учебу учащимся или студентам. К формирова-
нию такой мотивации ведет развитие мировоззренческой сферы и созда-
ние социальных условий, стимулирующих интерес к образованию. 

В игровой форме можно преподносить не всякий материал, и это зави-
сит от конкретных условий. Скажем, в курсе такой абстрактной науки, как 
философия, применить игровые практики сложно. В курсе же истории, опе-
рирующей конкретным материалом, игровые формы более целесообразны. 
Однако целью исторического образования является, в конечном счете, 
формирование объясняющих ход истории абстракций. Этого нельзя сде-
лать только на основе средств наглядности, необходимы и другие образо-
вательные формы, нацеленные на развитие логического мышления. 

Заключение. Геймификация не является самоцелью, всеобщим трендом, 
она лишь форма образовательного процесса. Согласно ее экономическому 
обоснованию обучающиеся – это потребители, и на их предпочтения следует 
ориентироваться. Геймификация привлекательна для молодежи из-за «кли-
повости» мышления многих ее представителей, легкости, необязательности 
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и развлекательного характера процесса игры, снижающих напряженность 
и дающих возможность исправлять ошибки. Однако на социальном уровне 
перед образованием ставятся задачи, смысл которых ученик может не пони-
мать, например, в силу недостаточного уровня ценностного развития. Игро-
вые технологии способствуют развитию преимущественно образного мыш-
ления (в ущерб абстрактно-логическому), а следствием своего применения 
могут иметь формирование мотивации не к обучению, а к игре. Существует 
проблема перенесения навыков школьников и студентов, сформированных 
при использовании игровых форм в виртуальном мире, в объективную ре-
альность. Поэтому оценивать данные технологии необходимо с учетом ха-
рактера и степени развития ценностно-мировоззренческой сферы студента 
или учащегося, а также социальных условий, в которых существует система 
образования.  

Новизна работы заключается в том, что в ней показана обусловлен-
ность характера и результатов применения в учебном процессе компью-
терных игровых технологий ценностно-мировоззренческими основа-
ниями духовного мира обучающихся. Такой подход позволяет углубить 
понимание теоретических оснований образовательного процесса в со-
временном обществе, определить условия эффективного применения 
геймификационных практик в обучении. Легче обучать школьника или 
студента, в том числе в рамках геймификации, имеющего образователь-
ную мотивацию, основанную на позитивных нравственных и мировоз-
зренческих ценностях, заложенных в условиях непосредственного вос-
питания и общения школой и родителями. Именно направленность обу-
чающегося на личностное развитие, определяемое его ценностной сфе-
рой с позитивными и устойчивыми убеждениями, принципами и идеа-
лами ведет к повышению эффективности геймификационных техноло-
гий в учебном процессе. Работа способствует активизации обсуждения 
темы геймификации с наиболее широких теоретических позиций. 

Изучение рассмотренной в статье проблемы в контексте предложенного 
подхода вполне может быть продолжено. С одной стороны, целесообразно 
углубить философское понимание геймификации в рамках развития тео-
рии мировоззрения, ценностно-мировоззренческого подхода примени-
тельно к явлениям духовной жизни информационного общества. С другой 
стороны, говоря о перспективах изучения вопросов геймификации в цен-
ностно-мировоззренческом контексте, можно утверждать, что было бы по-
лезно конкретизировать проблему, рассмотрев подробнее влияние тех или 
иных мировоззренческих ценностей на степень успешности геймификаци-
онных практик.  
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