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Аннотация: Геймификация является мощным инструментом в арсенале современного образования, 
но успешное ее внедрение требует тщательного планирования, учета специфики образовательного контек-
ста и индивидуальных потребностей студентов. Цель статьи – экспериментально проверить эффективность 
разработанной авторской нарративной модели геймификации, которая представляет собой интеграцию 
игровых элементов и сюжетных линий в образовательный процесс для создания более интерактивной 
и мотивирующей учебной среды. В модели используются истории и сценарии, которые связывают учебные 
задания и активности, погружая студентов в профессионально значимые ситуации. Основные компоненты 
модели: принципы геймификации, игровые механики, интерактивные задания, социальное взаимодействие 
и адаптивная обратная связь. Нарратив обеспечивает контекстуализацию обучения, что способствует повы-
шению вовлеченности, мотивации и профессиональной идентичности студентов. В ходе эксперимента,  
осуществленного в сентябре-декабре 2023 г., студенты первого курса специальности «Клиническая психо
логия» (n = 31) Красноярского государственного медицинского университета им. проф. В. Ф. Войно-Ясенецкого 
участвовали в геймифицированном курсе «Профессиональная этика». Результаты исследования пока-
зали, что реализация нарративной модели геймификации в современном высшем образовании способ-
ствует более позитивному отношению студентов к выбранной профессии, повышает их вовлеченность 
и интерес к учебному процессу. Введение сюжетных линий, ролей и персонажей, проблемных ситуаций 
и элементов непредсказуемости обеспечило глубокое погружение студентов в профессионально значи-
мые ситуации и способствовало формированию у них важных этических и профессиональных качеств.  
Сделан вывод, что правильное применение геймификации в образовательном процессе может значительно 
улучшить его качество, сделать обучение более интересным и эффективным.
Ключевые слова: геймификация, высшее образование, нарративная модель геймификации, вовлеченность 
студентов, профессионализация, мотивация, этическая зоркость
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Abstract: Gamification is a powerful tool of modern education, but its successful implementation requires careful 
planning that takes into account the academic context and the individual needs of students. The authors tested 
a new narrative model of gamification, which integrated game elements and storylines to create a more interactive 
and motivating learning environment. The model involved stories and scenarios that linked various tasks and activities 
to immerse students in professionally relevant situations. The model was based on gamification principles, game 
mechanics, interactive tasks, social interaction, and adaptive feedback. The narrative contextualized learning, thus 
enhancing students’ engagement, motivation, and professional identity. The experiment (September-December 2023) 
gamified a course of Professional Ethics and involved first-year students of Clinical Psychology (n = 31), Voino-
Yasenetsky Krasnoyarsk State Medical University. The narrative model of gamification fostered a more positive 
attitude towards the future profession, increased students’ engagement, and enhanced their interest in the academic 
process. Storylines, roles, personages, problematic situations, and unpredictability ensured students’ deep immersion 
in professional situations and contributed to the development of important ethical and professional qualities. 
Gamification has a great potential for improving the quality of higher education, making the learning routine more 
exciting and effective. 
Keywords: gamification, higher education, narrative gamification model, student engagement, professionalization, 
motivation, ethical vigilance
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Введение
Осмысление процессов, разворачивающихся в дина-
мично меняющейся социальной реальности [Зубок 2022],  
позволяет обнаруживать те изменения, которым 
можно придать статус тенденций стремительного 
развития и совершенствования технологий [Волкова, 
Таланова 2022] в различных жизненных сферах, одной 
из которых выступает сфера высшего образования.

Показателем тенденции развития современного 
высшего образования выступают следующие признаки:

•	 трансформация образовательного заказа, вопло-
щенного в целях образования;

•	 расширение спектра условий разверстки обра-
зовательного процесса;

•	 изменение формата взаимодействия в образо-
вательном процессе [Павлова 2022].

Более того, ориентированность на использование 
цифровых технологий в контексте тенденции разви
тия современного высшего образования возводит 
в ранг тренда геймификацию [Акчелов, Галанина 2019; 

Асташова и др. 2023; Гнатик 2023] как значимый пара-
метр расширения образовательных возможностей 
обучающихся.

В литературе имеются данные о разнообразных 
проектах образовательной геймификации с раз-
ными уровнями, масштабами и целевой аудиторией 
[Чагин 2021], возможностями повышения успеваемости 
обучающихся [Legaki et al. 2020] и наличием высокого 
образовательного эффекта [Макакенко 2022]. Кроме 
того, она получила широкое распространение благо-
даря высокому потенциалу своего инструментария 
к преобразованию рутинных, скучных заданий в увле-
кательные и мотивирующие действия. Применение 
игровых элементов позволяет значительно повысить 
вовлеченность студентов в образовательный процесс, 
снизить уровень стресса и улучшить их академические 
результаты [Алексеева и др. 2021].

В научной среде существует достаточно много 
подходов к определению геймификации. Например, 

https://www.elibrary.ru/author_profile.asp?spin=3461-5948
https://www.elibrary.ru/author_profile.asp?spin=4711-5619
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?authorId=57192670601
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первопроходцы и популяризаторы геймификации 
Кевин Вербах и Дэн Хантер определяют ее как при-
менение игровых элементов в неигровых контек-
стах для мотивации людей и решения целевых задач 
[Werbach, Hunter 2012]. Гейб Зикерман и Кристофер 
Каннингем рассматривают геймификацию как способ 
использования игровых динамик для вовлечения 
и удержания аудитории [Zichermann, Cunningham 2011].

Сегодня геймификация активно используется 
в образовании именно для улучшения когнитивной 
активности студентов, повышения их мотивации к обу-
чению и вовлеченности в учебный процесс. Чаще всего 
она сочетает в себе элементы соревновательности, 
вознаграждений и прогрессии, что помогает студен-
там лучше усваивать материал и активно участвовать 
в образовательной деятельности. Примеры успешного 
применения геймификации включают использова-
ние викторин, интерактивных лекций и обучающих 
игр, которые помогают студентам закреплять знания 
и развивать навыки в более интерактивной и инте-
ресной форме.

В отечественной психолого-педагогической прак-
тике А. С. Ветушинский рассматривает геймификацию 
как комплексный инструмент, который может значи-
тельно улучшить образовательный процесс. Он под-
черкивает, что геймификация должна поддерживать 
и улучшать традиционные методы обучения, а не заме-
нять их полностью. Автор выделяет ключевые аспекты 
геймификации: структуру и дизайн игровых элементов, 
интерактивные и адаптивные учебные среды, анализ 
данных и обратную связь для повышения мотива-
ции и вовлеченности студентов [Ветушинский 2020]. 
Термин геймификация используется для описания 
различных уровней интеграции игровых элемен-
тов в учебный процесс. Например, О. М. Замятина 
и Ж. С. Абдыкеров рассматривают геймификацию 
как способ повышения мотивации и вовлеченности 
студентов в профессиональную деятельность через 
использование игровых механик, таких как баллы, 
значки и таблицы лидеров [Замятина, Абдыкеров 
2015]. Этот подход включает создание учебных заданий 
и активностей, поощряющих студентов за достижение 
определенных целей и прогресса в обучении.

Одной из ключевых задач геймификации является 
создание образовательных сред, где студенты могут 
безопасно экспериментировать и учиться на своих 
ошибках. Это особенно важно в условиях цифро-
вой трансформации образования, где традиционные 
методы обучения часто не справляются с вызовами 
современного мира. Геймификация способствует 

развитию навыков самоконтроля, целеустремлен-
ности и способности к самостоятельному обучению, 
что делает этот метод особенно ценным в современ-
ных условиях [Алексеева и др. 2021]. Е. О. Акчелов 
и Е. В. Галанина в своих исследованиях предлагают 
модель геймификации, основанную на проектирова-
нии целостного виртуального мира и использовании 
игровых механик для достижения образовательных 
целей и удовлетворения потребностей учащихся. Этот 
подход включает алгоритм, описывающий процесс 
геймификации образовательного курса, и учиты-
вает, как педагогические цели, так и интересы обу-
чающихся [Акчелов, Галанина 2019].

Несмотря на многочисленные преимущества, 
гейми фикация сопряжена и с некоторыми рисками. 
Она требует значительных ресурсов для разработки 
и интеграции, тщательного планирования для обе-
спечения ее эффективности [Там же]. Неудачное вне-
дрение геймификации может привести к снижению 
учебной мотивации и концентрации студентов, если 
игровые элементы не соответствуют учебным целям 
и характеристикам учащихся [Ветушинский 2020]. 
Ряд авторов указывают на необходимость системного 
подхода к внедрению геймификации, подчеркивая, 
что игнорирование психологических и педагогических 
аспектов может привести к неудачам. Среди возмож-
ных причин неудач выделяют отсутствие системного 
подхода, игнорирование характеристик команды 
и участников, недостаток навыков у преподавателей 
[Попова, Лосева 2023; Титков 2021].

Таким образом, геймификация представляет собой 
мощный инструмент в арсенале современного обра-
зования, способный значительно повысить вовле-
ченность студентов и улучшить их академические 
результаты. Однако успешное внедрение геймифи-
кации требует тщательного планирования, учета 
специфики образовательного контекста и индиви-
дуальных потребностей студентов. Несмотря на опре-
деленные риски и вызовы, правильное применение 
игровых элементов может сделать образовательный 
процесс более интересным и эффективным, способ-
ствуя развитию необходимых навыков и компетенций  
у обучающихся.

На сегодняшний день существует несколько рас-
пространенных моделей геймификации. Так, модель 
PBL (Points, Badges, Leaderboards) широко применяется 
для повышения мотивации и вовлеченности сту-
дентов. Эта модель основывается на использовании 
трех ключевых игровых механик: очков, значков 
и таблиц лидеров. Очки представляют собой механизм  
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обратной связи, который в реальном времени пока-
зывает прогресс игрока. Значки служат наградами 
за достижение определенных целей или выполнение 
задач, а таблицы лидеров стимулируют конкуренцию 
среди студентов, отображая их достижения относи-
тельно друг друга. Однако модель PBL часто фокуси-
руется на внешней мотивации и может не обеспечи-
вать долгосрочного эффекта [Werbach, Hunter 2012].

Модель Кевина Вербаха и Дэна Хантера предлагает 
структурированный подход к геймификации. Она 
включает в себя использование игровых механик 
для решения бизнес-задач, таких как повышение про-
изводительности и улучшение взаимодействия с кли-
ентами. Эта модель ориентирована на корпоративное 
применение и включает элементы, такие как задачи, 
которые требуют коллективного решения, системы 
наград для сотрудников и механизмы обратной связи 
для улучшения рабочих процессов. Однако основной 
фокус на бизнес-цели ограничивает ее адаптацию 
для образовательной среды [Werbach, Hunter 2012].

Модель Octalysis Framework, разработанная Ю-Кай 
Чоу, основана на восьми мотивационных факторах: 
эпическое значение и призыв, развитие и достиже-
ние, творчество и обратная связь, владение, соци-
альное влияние, дефицит и нетерпение, непредска-
зуемость и любопытство, потеря и избегание. Эта 
модель предлагает глубокую персонализацию, позво-
ляя адаптировать геймификацию под конкретные 
потребности пользователей. Однако для ее успеш-
ной реализации требуются значительные ресурсы 
и детальное понимание мотивационных факторов, что 
может затруднить ее адаптацию в образовательном  
контексте [Chou 2019].

Исследователи из Мариборского университета пред-
лагают модель геймификации для электронного 
обучения в высшем образовании. Основные цели 
этой модели заключаются в повышении мотивации 
и вовлеченности студентов, в увеличении эффек-
тивности обучения. Модель акцентирует внима-
ние на персонализации и кастомизации контента, 
используя игровые механики для создания инте-
рактивной и адаптивной образовательной среды. 
Но ей не хватает четкого алгоритма для практической 
реализации, что может затруднить ее применение  
на практике [Urh et al. 2015].

В 2019 г. ученые из Национального исследователь-
ского Томского политехнического университета пред-
ложили свою модель геймификации, которая фоку-
сируется на создании целостного виртуального мира, 
где студенты выполняют различные задания и миссии, 

связанные с их учебной деятельностью. Данная модель 
представляет немалый интерес, поскольку связывает 
игровые механики октализа с уровнями декомпози-
ций таксономий образовательных целей и уделяет 
немалое внимание построению нарративного ком-
понента и созданию целостного виртуального мира  
[Акчелов, Галанина 2019].

Мы предлагаем нарративную модель геймифи-
кации, которая базируется на следующих теориях 
и концепциях:

•	 системной антропологической психологии 
(В. Е. Клочко, О. М. Краснорядцева, Э. В. Гала
жинский, Е. В. Некрасова);

•	 концепции жизнеосуществления человека 
(И. О. Логинова);

•	 идеях синергетики (И. Р. Пригожин, В. И. Аршинов, 
В. Г. Буданов);

•	 деятельностном подходе А. Н. Леонтьева;
•	 наработках игрового дизайна Кевина Вербаха 

и Дэна Хантера;
•	 исследованиях ресурса вовлеченности Е. В. Павловой;
•	 концепции нарратива Джерома Брунера.
Данные методологические основания позволяют 

удерживать контекст представлений о геймификации 
не как механическом дополнении в образовательный 
процесс, а как о хронотопическом явлении, учитыва-
ющем «внутрисистемное со-бытие времени и про-
странства» [Клочко 2005: 34], где значимыми являются 
не предметы и свершения человека, а преобразования, 
которые ложатся в основания живой формы жизни 
не как способа жизни, а как органа жизни для жизни 
[Леонтьев 1994], и выступают в качестве сущностного 
проявления жизни человека как психологической 
системы, развитие которой осуществляется по прин-
ципу самоорганизации [Логинова 2009].

Говоря о меняющейся действительности и расши-
ряющихся возможностях обучающихся, мы придер-
живаемся точки зрения В. Е. Клочко, понимающего 
действительность как расширяющееся, устойчивое 
пространство для жизни и дальнейшего становле-
ния [Клочко 2005: 105], а возможность – это цен-
ностное отношение и чувствительность к ситуации, 
где человек может осуществить себя, выходя за пре-
делы того уровня достижений, который был у него 
до начала данной деятельности. Это очень емко  
описывает И. Р. Пригожин, называя движением 
от бытия к становлению и обратно, когда положение 
равновесия и состояние неустойчивости сменяют  
друг друга, обеспечивая постоянное движение цикла:  
«возможность преобразования действительности –  
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необходимость преобразования – новая (преоб-
разованная) действительность» [Пригожин 1997]. 
Соответственно, образовательные возможности, кото-
рые несет гейми фикация, позволяют обнаружить 
трансформацию исходной ситуации в новый образ 
ситуации. И внутри этого цикла «вечно вершится» 
«история пути» и «ток жизни» [Мамардашвили 1997: 
309] человека – его жизненное самоосуществление.

Концепция нарратива Джерома Брунера дополняет 
и расширяет эти методологические основания, вводя 
в контекст образовательного процесса элементы пове-
ствовательной структуры, которая обеспечивает 
целостное и связное представление об обучении. 
Дж. Брунер рассматривает нарратив как фундамен-
тальный способ организации опыта и создания смысла, 
что позволяет учащимся глубже погружаться в образо-
вательный контент через истории и сценарии, которые 
отражают их профессиональные и личные цели. В этой 
парадигме обучение становится не просто переда-
чей знаний, а процессом формирования значимых 
и осмысленных последовательностей событий, которые 
помогают студентам ориентироваться в мире и нахо-
дить свое место в нем. Такое понимание нарратива 
способствует созданию более мотивирующей и вовле-
кающей образовательной среды, где каждый учебный 
элемент становится частью общего повествования, 
направленного на развитие и самоосуществление 
личности обучающегося [Bruner 1991]. Использование 
нарратива позволяет сделать учебный процесс более 
увлекательным и значимым для студентов, повышая 
их мотивацию и вовлеченность.

Соответственно данной теоретико-методологи-
ческой основы исследования нами разработана соб-
ственная модель. Цель статьи – экспериментально 
проверить эффективность разработанной авторской 
нарративной модели геймификации.

Методы и материалы
Исследование проводилось среди студентов первого  
курса специальности «Клиническая психология» 
Красноярского государственного медицинского 
университета имени профессора В. Ф. Войно- 
Ясенецкого Министерства здравоохранения РФ.  
Общее количество участников составил 31 студент. 
Группа 1 (n = 17) занималась по стандартной программе 
обучения и являлась контрольной. Группа 2 (n = 14)  
обучалась по геймифицированной программе. 
Несмотря на небольшую выборку, результаты дают 
представление о тенденциях, требующих дальнейшего 
исследования с большей выборкой.

Сбор данных осуществлялся в период с сентября 
по декабрь 2023 г. посредством онлайн-опросов, соз-
данных с использованием Google Форм, а также путем 
наблюдения за учебной деятельностью студентов. 
Анкета включала в себя три раздела: первый раздел 
содержал вопросы, связанные с отношением к профес-
сии, и оценивал уровень этической зоркости студентов; 
второй раздел был направлен на определение уровня 
вовлеченности в процесс обучения, третий раздел 
содержал вопросы, касающиеся отношения студентов 
к геймификации в учебном процессе.

Для количественного анализа данных использо-
вались методы статистической обработки, включая 
расчет средних значений и стандартных отклонений. 
Это позволило выявить различия в уровнях мотива-
ции и профессионализации между двумя группами 
студентов. Качественный анализ включал тематиче-
ский анализ текстовых ответов студентов на откры-
тые вопросы. Текстовые данные были закодированы, 
выделены ключевые темы, которые затем были  
проанализированы и сравнены между группами. 
Использование методов контент-анализа и анализа 
тематических категорий позволило выявить влияние 
нарративной модели геймификации на профессио-
нальное развитие студентов.

Этические стандарты были строго соблюдены. Все 
участники дали информированное согласие на уча-
стие в исследовании, которое было предоставлено 
в электронном виде перед заполнением формы. 
Конфиденциальность данных участников была гаран-
тирована, а результаты анализа представлены в обоб-
щенной форме без указания персональных данных.

Результаты
Нарративная модель геймификации
Целью разработанной модели является создание инте-
рактивной образовательной среды (ИОС), которая 
представляет собой контекст, мотивирующий студен-
тов участвовать в обучающих активностях, связанных 
с собственным профессиональным развитием. В основу 
ИОС мы заложили четыре ключевых компонента: 
принципы геймификации, использование игровых 
механик, подходящих под необходимые образова-
тельные результаты, интерактивные задания и соци-
альное взаимодействие. Центральное место занимает 
двустороннее взаимодействие преподавателя и сту-
дента с адаптивной обратной связью (АОС). Нарратив 
служит связующим элементом, объединяющим все 
компоненты и обеспечивающим погружение студентов 
в профессионально значимый контекст (рис.).
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Раскроем подробнее каждый из компонентов 
модели. Принципы геймификации являются фунда-
ментом разработанной модели: принцип доступно-
сти преду сматривает, что система должна быть про-
стой и понятной, не перегруженной дополнительными 
механиками и техническими средствами. Простой 
она должна быть как для освоения студентами, 
так и для реализации преподавателями. Принцип 
мотивации означает, что система должна содержать 
различные инструменты для вовлечения участников 
в деятельность, на ранних этапах это могут быть 
в том числе инструменты внешней мотивации, такие 
как PBL. Принцип целесообразности предполагает, 
что игровые элементы не являются самоцелью 
и служат достижению образовательного результата, 
а все игровые механики должны быть направлены 
на достижение учебных целей. Принцип доброволь-
ности означает, что у студентов должна быть возмож-
ность не участвовать в игровых событиях, если они 
не готовы к этому, данный принцип особенно важен 
для создания ощущения безопасной среды.

Интерактивные задания являются важным компо-
нентом модели, направленным на активное участие 
студентов в учебном процессе. Они могут включать 
в себя кейсы, ролевые игры, викторины и квесты. Эти 
задания позволяют преподавателям получать обратную 
связь о степени усвоения материала и корректировать 
учебный процесс в зависимости от результатов, а сту-
дентам развивать критическое мышление и навыки 
решения проблем.

Игровые механики являются ключевым элементом 
любой модели геймификации, поскольку отличают 
обычный процесс от геймифицированного. Именно 
правильно подобранные игровые механики будут 
обеспечивать развитие ресурса вовлеченности сту-
дентов, рост мотивации и более высокие показатели 
академической успеваемости. Существуют десятки 
игровых механик, например, достижения, очки, уровни, 
создание эпической цели или организация битв с бос-
сами (особо сложные задания).

Социальное взаимодействие способствует разви-
тию навыков командной работы, коммуникативных 
способностей и укреплению социальных связей среди 
студентов. Реализация данного компонента модели 
возможна через командные задания для студентов 
(групповые проекты, совместные решения кейсов, 
командные викторины или игры) или групповые 
обсуждения (дискуссии, дебаты, мозговые штурмы).

Адаптивная обратная связь предполагает двусто-
роннюю связь между преподавателем и студентом. Она 
базируется на процессе формативного оценивания. 
Прогресс студентов оценивается через наблюдение 
за их участием в интерактивных заданиях, ролевых 
играх и обсуждениях. Преподаватель дает обратную 
связь студентам по результатам их участия в актив-
ностях, что помогает студентам корректировать свои 
действия и улучшать результаты. При этом студенты 
могут давать обратную связь по результатам участия 
в тех или иных активностях, что позволяет препода-
вателю использовать данные, полученные в ходе фор-
мативной оценки, для адаптации учебного материала 
и методов обучения. Это может включать изменение 
сложности заданий, добавление дополнительных 
ресурсов для тех, кто испытывает затруднения, или, 
наоборот, предоставление более сложных задач для тех, 
кто справляется с текущими. Такой подход позволяет 
сделать обучение более динамичным и соответству-
ющим уровню подготовки студентов.

Нарратив является важнейшим элементом нашей 
модели геймификации в образовательном процессе 
вуза. Именно он обеспечивает контекстуализацию 
обучения и погружение студентов в профессионально 
значимые ситуации. В рамках нашей модели он исполь-
зуется для создания историй и сценариев, которые 
связывают различные учебные задания и активно-
сти. Эти истории помогают студентам видеть связь 
между теоретическими знаниями и их практическим 
применением. Ключевые компоненты нарратива, 
которые мы предлагаем к использованию в рамках 
нашей модели:

Рис. Нарративная модель геймификации в образовательном 
процессе вуза
Fig. Narrative model of gamification at university
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1. Сюжетные линии: объединяют различные учеб-
ные задания в единую историю. Например, студенты 
могут участвовать в разработке программы реабили-
тации пациента, который спустя несколько занятий 
придет к ним на консультацию. Сюжетные линии 
помогают создать целостный и связанный контекст, 
в котором студенты выполняют задания.

2. Роли и персонажи: в рамках нарратива студенты 
берут на себя роль специалиста, который оказался 
в ситуации профессионального выбора. Персонажи, 
которых играют студенты, имеют свои цели, моти-
вацию и задачи, что делает учебный процесс более 
реалистичным и интересным.

3. Проблемные ситуации: создание нарратива 
включает описание проблемных ситуаций, которые 
студенты должны решить. Эти ситуации основаны 
на реальных профессиональных задачах и требуют 
применения теоретических знаний и практических 
навыков. Решение проблемных ситуаций помогает 
студентам развивать критическое мышление и навыки 
принятия решений.

4. Элементы непредсказуемости: такие как нео-
жиданные события или изменения в условиях задач. 
Это поддерживает интерес студентов и стимулирует 
их к активному участию в учебном процессе. Например, 
в рамках сюжета может возникнуть непредвиденная 
проблема, которую студенты должны быстро решить.

Эффективность нарратива в геймификации под-
тверждается многочисленными исследованиями, 
которые показывают, что использование историй 
и сюжетных линий в образовательных играх зна-
чительно повышает мотивацию и вовлеченность 
студентов, способствуя более глубокому усвоению 
материала. Эти исследования подчеркивают важ-
ность контекстуализации обучения и создания зна-
чимого опыта для студентов, что способствует более 
глубокому усвоению материала и развитию необхо-
димых навыков [Yu, Phillips 2024].

Так, авторы отмечают, что при использовании нар-
ратива студенты учатся глубоко осознавать ценности 
(как собственные, так и транслируемые определенной 
целевой аудитории), рефлексировать по поводу эмо-
ций, чувств, особенностей собственной личности. Все 
это позволяет конструировать индивидуальный и соци-
альный опыт и позволяет осмысливать через истории 
практический опыт, модели поведения, ценностные 
основания личности профессионала [Калюжная 2021; 
Рогова, Яницкий 2022: 162].

Таким образом, нарративы выступают интерна-
лизованным инструментом индивидуальной мысли 

[Яшин, Агапов 2022: 104], что существенно расширяет 
образовательные возможности геймификации.

Сегодня существует много различных моделей 
геймификации, каждая из которых имеет свои огра-
ничения, что побудило нас предложить собственную 
нарративную модель.

Эффективность модели в условиях высшего 
образования
С целью проверки эффективности разработанной 
модели нами была реализована геймификация курса 
«Профессиональная этика». Данная дисциплина зани-
мает ключевое место в процессе профессионализации 
клинических психологов. Она формирует фунда-
ментальные нравственные ориентиры, критически 
важные для построения доверительных отношений 
с клиентами и коллегами, и обеспечивает основу 
для принятия взвешенных и обоснованных решений 
в сложных профессиональных ситуациях.

Геймификация курса «Профессиональная этика» 
была реализована с использованием разработанной 
нами нарративной модели. Курс был преобразован 
в ИОС с четырьмя ключевыми компонентами (прин-
ципы геймификации, игровые механики, интерактив-
ные задания, социальное взаимодействие) и созданием 
общего нарратива.

В рамках разработанного нами сюжета студенты 
становились членами виртуального профессиональ-
ного сообщества психологов «Орден клинических 
психологов». В рамках этого сообщества им предстояло 
пройти через различные этапы профессионального 
становления, сталкиваясь с реальными этическими 
дилеммами и проблемами, которые они будут решать 
в своей будущей карьере. Завершался курс разработ-
кой и принесением клятвы будущего клинического 
психолога.

На каждом занятии студенты принимали уча-
стие в различных игровых активностях, связанных 
с профессиональной этикой клинического психолога. 
Введение сюжетных линий, ролей и персонажей, про-
блемных ситуаций и элементов непредсказуемости 
способст вовало глубокому погружению в учебный 
процесс и повышению вовлеченности. Например, 
на практических занятиях студенты решали этические 
дилеммы через ролевые игры, участвовали в квестах, 
моделировали реальные профессиональные ситуации 
и обсуждали их с одногруппниками и преподавателем.

Интерактивные задания включали кейсы, роле-
вые игры, викторины и квесты, что позволило сту-
дентам развивать критическое мышление и навыки  
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решения проблем. Игровые механики, такие как дости-
жения, очки и уровни, стимулировали мотивацию 
и поддерживали интерес на протяжении всего курса. 
Социальное взаимодействие через командные проекты 
и групповые обсуждения способствовало развитию 
коммуникативных навыков и укреплению социальных 
связей среди студентов.

Результаты опросов и анкетирования позволили 
подтвердить значительное положительное влияние 
геймификации на отношение студентов к выбранной 
профессии, уровень их профессиональной идентич-
ности, интерес и вовлеченность в учебный процесс, 
на активность и самостоятельность в выполнении 
учебных заданий. Для проверки эффективности нашей 
модели, были сформулированные исследовательские 
гипотезы.

Гипотеза 1: Студенты, обучающиеся с примене-
нием нарративной модели геймификации, демон-
стрируют более позитивное отношение к выбранной 
профессии и высокий уровень профессионализации. 
Для подтверждения гипотезы нами был проведен 
качественный анализ ответов студентов на вопрос 
Как вы считаете, оказало ли влияние изучение дисци-
плины «Профессиональная этика» на ваше отношение 
к выбранной профессии? Если да, то как? Ответы 
распределены на категории положительное влияние 
и не оказала влияние.

По результатам тематического анализа в группе 2 все 
студенты (100 %) отметили положительное влияние 
изучения дисциплины на их отношение к профессии, 
тогда как в группе 1 таких студентов было 64,7 %. 
Примеры ответов студентов из группы 2: Да, конечно, 
изучение «Профессиональной этики» заставило посмо-
треть на проблемы не однобоко, а со всех возможных 
сторон; Изучение дисциплины «Профессиональная 
этика» оказало положительное влияние на отноше-
ние к выбранной профессии. Так как я узнала права 
психолога и мне стало более ясна данная профессия; 
Да, очень повлияло, я поняла, что эта профессия 
ещё тяжелее, чем кажется, но при этом ещё инте-
реснее. В группе 1 также были позитивные отзывы: 
Да, эта дисциплина очертила границы дозволенного 
для психологов, помогла понять, насколько непро-
стыми могут быть ситуации, связанные с клиентами; 
да, я понял, как нужно себя вести психологу, что можно, 
чего нельзя. Однако 35,3 % опрошенных отметили,  
что ничего нового для себя не узнали.

Участникам исследования было предложено 
решить ситуационную задачу, связанную с будущей 
профессиональной деятельностью. Анализ ответов  

участников показал, что в группе 2 (71,43 % про-
тив 58,82 % в группе 1) студенты более точно опре-
деляют наличие этической дилеммы и понимают 
сложность предстоящего выбора: У психолога могут 
возникнуть сомнения относительно того, стоит 
ли рассказывать жене клиента о его измене. Однако 
в этой ситуации, как и в любых других, психологу нельзя 
распространять конфиденциальную информацию 
клиента, даже перед родственниками. Из-за этого 
психолог может испытывать вину, т. к. хочет помочь 
двум сторонам конфликта.

Таким образом, применение нарративной модели 
геймификации в учебном процессе способствует более 
позитивному отношению студентов к выбранной 
профессии и способствует их профессионализации. 
Анализ ответов показал, что студенты, обучающиеся 
с использованием данной модели, отмечают значи-
тельное положительное влияние изучаемой дисци-
плины на их профессиональное восприятие и этиче-
скую зоркость.

Гипотеза 2: Применение нарративной модели 
геймификации в учебном процессе повышает интерес 
и вовлеченность студентов в изучении дисциплины. 
Гипотеза 2 нашла свое подтверждение в ходе иссле-
дования. Анализ ответов на вопросы, касающиеся 
интереса к предмету и уровня вовлеченности сту-
дентов, выявил значительные различия между двумя 
исследуемыми группами (табл. 1).

Так, по вопросу о том, был ли изучаемый пред-
мет интересен и хотелось ли узнать по нему больше, 
группа 2, в которой применялась нарративная модель 
геймификации, продемонстрировала значительно 
более высокие показатели. Подобная тенденция 
наблюдалась и по другим вопросам. Например, 
в группе 2 более половины студентов отмечали, что 
они самостоятельно искали дополнительную инфор-
мацию по предмету, в то время как в группе 1 это 
отмечалось у 41,18 %. Следует отметить, что студенты 
группы 2 чаще обсуждали изучаемый материал в сво-
бодное время со своими одногруппниками.

Элементы геймификации не только стимулировали 
интерес к предмету, но и повлияли на вовлеченность 
студентов в образовательный процесс. В группе 2 зна-
чительное число студентов (42,86 %) отметили, что 
их интересы и увлечения в свободное время были 
связаны с изучаемым предметом, что существенно 
выше аналогичного показателя в контрольной 
группе (23,53 %). Дополнительным косвенным под-
тверждением гипотезы служат данные о посеща-
емости занятий. В группе 2, где использовалась 
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геймификация, не было зафиксировано ни одного  
пропуска занятий.

Анализ ответов студентов на вопрос о включении 
игровых механик в процесс обучения выявил ряд 
значимых аспектов, способствующих повышению 
качества образовательного процесса.

Большинство студентов отметили, что моделиро-
вание ситуаций и ролевые игры позволяют глубже 
погружаться в профессию, помогая увидеть разно
образие реакций людей на одни и те же ситуации.  
Это, по их мнению, способствует более глубокому пони-
манию и запоминанию материала, что делает обучение 
более интересным и увлекательным. Студенты под-
черкивают, что игровые механики, такие как поощре-
ния и наглядные примеры, оказывают значительное 
влияние на усвоение знаний.

Особо выделяется мнение о том, что включение 
квестов и ролевых игр не только способствует запоми-
нанию материала, но и делает учебные занятия менее 
напряженными и более увлекательными. Студенты 
отмечают, что такие подходы позволяют легче удер-
живать внимание на сути занятий и делают процесс 
обучения более динамичным и интерактивным.

Некоторые студенты предложили разнообразить 
учебный процесс включением тематических игр, свя-
занных с профессиональными ситуациями, например 
проведение тематических занятий в канун Хеллоуина. 
Это предложение свидетельствует о стремлении сту-
дентов к более креативному и разнообразному подходу 

в обучении, что подтверждает их высокий интерес 
к геймификации.

Игровые механики способствуют не только улуч-
шению запоминания материала, но и стимулируют 
студентов к активному участию в занятиях. Включение 
реальных ситуаций проведения терапии и моделиро-
вания профессиональных задач помогает студентам 
применять теоретические знания на практике, что 
особенно ценно для будущих специалистов. Студенты 
отмечают, что такие методы обучения развивают  
профессиональное мышление и способствуют более 
тесному взаимодействию внутри группы, улучшая 
навыки коллективного решения задач и коммуникации.

Игровые механики также оказывают положитель-
ное влияние на мотивацию студентов. Множество отве-
тов свидетельствует о том, что использование игровых 
элементов разжигает интерес к изучению дисциплины, 
помогает студентам чувствовать себя более вовле-
ченными и мотивированными, способствует сплоче-
нию коллектива. Студенты упоминают, что игровые  
механики, включенные в учебный процесс, делают 
занятия более разнообразными и интересными, что, 
в свою очередь, улучшает общую атмосферу обучения 
и способствует лучшему усвоению материала.

Таким образом, результаты анализа подтверждают, 
что включение игровых механик в процесс обучения 
существенно повышает интерес и вовлеченность 
студентов. Это делает учебный процесс более инте-
рактивным и увлекательным, способствует лучшему 

Табл. 1. Вовлеченность студентов в изучение дисциплины «Профессиональная этика», % 
Tab. 1. Students’ involvement in Professional Ethics, %

Вопрос
Верно Пожалуй, 

верно
Пожалуй, 
неверно Неверно

Г1 Г2 Г1 Г2 Г1 Г2 Г1 Г2

Изучаемый предмет был мне интересен, и я хотел(а) 
знать по данному предмету побольше

52,94 78,57 41,18 21,43 5,88 – – –

При изучении данного предмета были моменты,  
когда я самостоятельно искал(а) дополнительную 
информацию (статьи, публикации, видеоролики), 
потому что мне было интересно

41,18 57,14 35,29 35,71 17,65 7,14 5,88 –

Были случаи, что материал, изучаемый по данному 
предмету, с интересом обсуждал(а) в свободное время 
(на перемене, дома) со своими одногруппниками 
(друзьями)

29,41 42,86 41,18 35,71 23,53 21,43 5,88 –

Были случаи, когда мои интересы и увлечения  
в свободное время были связаны с данным предметом

23,53 42,86 35,29 35,71 35,29 14,29 5,88 7,14

Прим.: Г1 – группа 1 (контрольная); Г2 – группа 2 (экспериментальная).
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запоминанию и применению знаний на практике, 
развивает важные профессиональные и коммуника-
тивные навыки.

Также студентам был задан вопрос, что они думают 
по поводу включения игровых механик в процесс 
обучения. Для анализа ответов использован контент-
анализ. Сначала был проведен процесс кодирова-
ния текста, который включал выделение ключевых 
тем и идей из ответов студентов, затем коды были 
сгруппированы в более широкие категории и прове-
ден анализ частоты упоминаний каждой категории. 
Это позволило определить, какие аспекты игрового 
обучения наиболее значимы для студентов (табл. 2).

Самой упоминаемой категорией является запо-
минание и освоение материала. Студенты подчерки-
вают, что игровые механики способствуют лучшему 
запоминанию и усвоению материала, делают занятия 
более интересными и удерживают внимание. Один 
из студентов отметил: Материал легче запоминается 
в виде игры. Это возможность попробовать себя 
в новой роли.

Категория интерес и внимание получила значи-
тельное количество упоминаний. Студенты отме-
чают, что игровые механики делают процесс обучения 
более увлекательным, повышают интерес к предмету 
и мотивируют узнавать больше.

Погружение в профессию – еще одна важная кате-
гория, часто упоминаемая студентами. Они подчер-
кивают важность моделирования реальных ситу-
аций для профессионального роста и погружения 
в профессию. Один студент отметил: Моделирование 
ситуаций отлично помогает увидеть на примере, 
как по-разному могут реагировать разные люди на одну 
и ту же ситуацию.

Ролевые игры и мероприятия получили положи-
тельные отзывы. Студенты предлагают проводить 
ролевые игры, квесты и тематические мероприятия 
для повышения интереса. Один студент предложил: 
Игровые механики, включенные в процесс обучения, 
сильно повышают заинтересованность.

Категория мотивация и сплочение коллектива 
включает упоминания о том, что такие механики 
способствуют сплочению коллектива и мотивируют 
студентов. Один из студентов отметил: Включение 
игровых механик и ролевых сценариев (имитация 
профессиональной обстановки) разжигает интерес 
к изучению той или иной дисциплины.

Категория поощрение и наглядность упоминается 
реже, но важна для студентов, которые считают, что 
игровые механики в виде поощрения и наглядных  
примеров помогают в освоении материала. Один 
студент написал: Методика поощрения и наглядного 
примера, хоть и в формате игры, очень помогает 
в освоении.

Категория идеи и предложения содержит различные 
идеи студентов для улучшения учебного процесса 
через игровые механики. Один студент предложил: 
Возможно, стоит, как в DND, сделать характеристики 
и проверки на них, чтобы было чуть больше четкого 
осознания, что можно сделать, а что нельзя.

Контент-анализ показал, что студенты в целом поло-
жительно относятся к включению игровых механик 
в учебный процесс. Они считают, что это способствует 
лучшему запоминанию материала, делает процесс  
обучения более интересным и увлекательным, помо-
гает погрузиться в профессию, мотивирует и сплачи-
вает коллектив.

Табл. 2. Мнение студентов о включении игровых элементов в образование 
Tab. 2. Students’ opinions on gamification

Категория Код Частота 
упоминаний

Запоминание и освоение материала Лучше запоминается, проще удержать внимание, легче понять 7

Интерес и внимание Интересно, удержание внимания, желание узнать больше 6

Погружение в профессию
Моделирование ситуаций, моделирование реальных ситуаций, 
профессиональная этика

6

Ролевые игры и мероприятия Ролевые игры, квесты, тематические мероприятия 5

Мотивация и сплочение коллектива Сплочение коллектива, мотивирует, взаимодействие с коллективом 4

Идеи и предложения Идеи для улучшения, предложения 3

Поощрение и наглядность Поощрение, наглядные примеры 2
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Заключение
Полученные данные подтверждают эффективность 
использования нарративной модели геймификации 
в учебном процессе, что нашло отражение в улучше-
нии показателя вовлеченности и профессионализа-
ции. Нарративная модель геймификации, основанная 
на принципах системной антропологической психо
логии, концепции жизнеосуществления человека 
и идеях синергетики, показала свою эффективность 
в создании контекстуализированной и значимой обра-
зовательной среды. Введение сюжетных линий, ролей 
и персонажей, проблемных ситуаций и элементов 
непредсказуемости обеспечило глубокое погруже-
ние студентов в профессионально значимые ситуа-
ции и способствовало формированию у них важных  
этических и профессиональных качеств.

Результаты нашего исследования подтверждают, 
что геймификация является мощным инструментом 
в арсенале современного высшего образования. Она 
способствует не только повышению вовлеченности 
и мотивации студентов, но и их профессиональному 
росту, развивая необходимые для будущей работы ком-
петенции и навыки. Грамотное применение нарра-
тивной модели геймификации может значительно 
улучшить качество образовательного процесса и сде-
лать его более интересным и эффективным.

В дальнейшем целесообразно проводить иссле-
дования с большей выборкой студентов и включать  

в анализ дополнительные переменные, такие как дли-
тельность воздействия образовательных технологий 
с применением геймификации и ее влияние на долго
срочные образовательные результаты. Это позволит 
создать более полное представление о влиянии гейми
фикации на образовательный процесс и профессио-
нальное развитие студентов.
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