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Аннотация. В статье рассматриваются теоретические и практические аспекты 
применения компьютерных игр в рамках лекционных занятий по дисциплине 
«Информатика» в системе среднего профессионального образования. На основе 
анализа отечественных и зарубежных исследований систематизированы 
подходы к трансформации лекционной формы, приведена классификация 
игровых механик и проанализированы условия их эффективного применения. 
Особое внимание уделяется психологическим особенностям восприятия учебной 
информации студентами поколения Z, а также педагогическим противоречиям, 
возникающим при интеграции игровых элементов в традиционную лекционную 
подачу. Выявлены основные проблемы и ограничения, а также обозначены 
направления для дальнейших исследований в рамках цифровой трансформации 
образования СПО. 
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Введение 

Современное образовательное пространство стремительно трансформируется под 

влиянием цифровизации, что требует от преподавателей пересмотра традиционных подходов 

к организации учебного процесса. Особенно явно это наблюдается в системе среднего 

профессионального образования. Согласно обновлѐнным стандартам – обучение студентов 

среднего профессионального образования должно носить практико-ориентированный 

характер, однако на практике возникают определѐнные сложности, обусловленные 

спецификой контингента. В этой категории обучающихся нередко наблюдаются 

затруднения, связанные с недостаточной учебной мотивацией, слабой подготовкой по ряду 

общеобразовательных дисциплин, а также ограниченным опытом самостоятельной 

познавательной деятельности. Кроме того, многие студенты СПО имеют низкий уровень 
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академической самоорганизации и нуждаются в более наглядных, прикладных и 

деятельностных формах подачи материала. Также необходимо учитывать, что в условиях 

цифровой среды внимание молодого поколения стало более рассеянным, мышление – 

фрагментарным, а восприятие информации – клиповым, что также обуславливает 

необходимость поиска новых форм педагогического взаимодействия. 

Лекционная форма преподавания остаѐтся ключевым элементом образовательной 

практики для высшего образования, и занимает существенную долю аудиторных часов в 

программах среднего профессионального образования. Однако, как показывают 

исследования последних лет, еѐ эффективность снижается при отсутствии элементов 

интерактивности и визуализации. Особенно это характерно для аудитории студентов 

поколения Z. 

Представители этого поколения обладают высокой скоростью переключения 

внимания, склонностью к визуальному мышлению, предпочтением коротких, ярких и 

насыщенных информацией сообщений. Их когнитивный стиль формировался под влиянием 

постоянного присутствия цифровых технологий, что обусловливает необходимость 

интерактивной, динамичной подачи материала. Уровень терпимости к монотонному 

изложению у таких студентов, как правило, ниже, чем у предыдущих поколений, а 

мотивация к обучению часто зависит от уровня вовлечѐнности и возможности видеть 

практическое применение знаний. Именно поэтому лекционный материал, ориентированный 

на линейное и однонаправленное изложение, оказывается малопродуктивным без внедрения 

дополнительных мотивационных и визуализирующих компонентов, например, таких как 

игровые элементы.  

Перечисленные выше особенности требуют от педагога адаптации лекционного 

формата, который должен обеспечивать не только передачу знаний, но и активное 

вовлечение студентов в учебный процесс с использованием цифровых средств обучения, 

ориентированных на практические навыки. На этом фоне геймификация и внедрение 

компьютерных игр становятся мощным инструментом повышения мотивации, 

вовлечѐнности и качества усвоения материала.  

В последние годы геймификация стала предметом многочисленных исследований как 

в отечественной, так и зарубежной педагогической науке. Однако большинство работ 

сосредоточено на применении игровых форм в практических и внеаудиторных занятиях, в то 

время как потенциал геймификации лекционной формы остаѐтся недостаточно изученным.  

Цель данного исследования — систематизировать существующие исследования в 

области применения компьютерных игр в лекционном обучении, определить перспективы и 

ограничения данной практики, а также предложить направления дальнейших исследований. 

Задачи исследования включают: анализ теоретических подходов к геймификации 

образования; классификацию игровых механик, применимых в лекциях по дисциплине 

«Информатика»; выявление педагогических условий эффективности внедрения игровых 

элементов; обобщение отечественного и международного опыта. 

Обзор литературы 

Понятие геймификации в образовании начало формироваться в начале 2010-х годов. 

Исследования К. Детердинга и его коллег (Deterding et al., 2011) положили начало 

академическому осмыслению использования игровых элементов в неигровых контекстах. В 

педагогике геймификация рассматривается как системный подход, предполагающий 

внедрение игровых механик – достижений, уровней, баллов, обратной связи, элементов 

конкуренции и вовлечѐнности – в учебный процесс для повышения мотивации и вовлечения 

обучающихся (Gee, 2003; Squire, 2006; Connolly, 2012). 

При этом, не смотря на довольно чѐткое определение, в ряде научно-методической 

литературы наблюдается смешение понятий «геймификация» и «игровые формы обучения». 

В отличие от геймификации, когда действия необязательно сопровождаются 

полноценным игровым процессом, игровые формы обучения представляют собой 

специально разработанные учебные сценарии, полностью построенные на игровом 
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взаимодействии (например, деловые и ролевые игры, симуляции, обучающие квесты), в 

которых содержательная часть усваивается через выполнение игровых заданий (Варенина, 

2014). 

Основы современной теории игровой деятельности как педагогической системы 

обоснованы, разработаны и сформированы выдающимися педагогами А.С. Макаренко, 

В.А. Сухомлинским и классиками отечественной психологической науки А.Н. Леонтьевым, 

Д.Б. Элькониным, А.В. Запорожцем, которые определяли игру как естественную 

потребность, основной вид самостоятельной деятельности, общения, кооперации и 

партнѐрства, приобретения социального опыта.  

По данным Connolly et al. (2012), применение игровых технологий в образовании 

оказывает положительное влияние на развитие когнитивных и метакогнитивных навыков, в 

том числе критического мышления и способности к принятию решений. Исследования Squire 

(2006) подтверждают эффективность социальных и соревновательных компонентов игровых 

форм в формировании командных компетенций. В российском педагогическом дискурсе 

значительный вклад в теорию и практику внесли Варенина Л.П., Говоров А.И., Соболева 

Е.В., Тонких А.П., Максимова Н.А. и другие. В их работах подчеркивается потенциал 

компьютерных игр как средства визуализации сложных теоретических понятий и повышения 

интереса к учебной деятельности. 

Изучение работ Ильина В.А., Кальней В.А., Милешкиной Е.Н., Чагина С.С. и других 

позволило выявить, что в контексте преподавания дисциплины «Информатика» для 

студентов СПО применение компьютерных игр позволяет моделировать процессы, 

приближѐнные к профессиональной деятельности, визуализировать абстрактные алгоритмы 

и логические структуры. Примеры использования игровых механик включают: 

– демонстрацию вероятностных моделей через механику выпадения предметов в 

ролевых играх (лут-системы); 

– использование квестовых структур для поэтапного освоения теоретического 

материала; 

– создание игровых симуляций цифровых сред и алгоритмов; 

– применение элементов соревнования (рейтинги, лидерборды) для повышения 

мотивации. 

В качестве инструмента для реализации преподаватель может выбирать из широкого 

перечня различных цифровых платформ. В числе доступных на территории РФ можно 

назвать: Classtime, VK Mini Apps, MinecraftEdu, Telegram-боты с геймифицированной 

структурой и т.д.  

При этом необходимо учитывать целый ряд факторов, способных существенно 

повлиять на успешность внедрения игровых элементов в лекционный процесс.  

Во-первых, это техническая оснащѐнность образовательной организации: наличие 

необходимого оборудования (персональных компьютеров, стабильного интернет-

соединения, мультимедийных средств), а также программного обеспечения, 

поддерживающего геймификационные платформы.  

Во-вторых, уровень цифровой грамотности студентов, который может варьироваться 

в зависимости от предшествующего опыта взаимодействия с цифровыми ресурсами. Данный 

уровень существенно влияет на скорость и глубину освоения игровых заданий. 

Недостаточная подготовленность студентов может привести к снижению эффективности 

использования компьютерных игр в обучении.  

В-третьих, готовность преподавательского состава к интеграции новых цифровых 

инструментов в традиционную лекционную структуру играет решающую роль: отсутствие 

методической подготовки, ограниченный опыт использования интерактивных технологий и 

недостаточная мотивация преподавателей могут стать серьѐзным барьером для реализации 

игровых форм обучения в колледже. 

В таблице 1 представлена классификация игровых механик, применимых в 

лекционном обучении по информатике. 
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Таблица 1. 

Примеры игровых механик и педагогические цели их применения для лекционного занятия 
 

Игровая механика Педагогическая цель Пример реализации 

Квест Пошаговое освоение темы 
Лекция разбита на игровые 

уровни с заданиями 

Рейтинг и баллы 
Повышение мотивации и 

обратная связь 

Электронные баллы за 

активность, интерпретируемые в 

жетоны 

Игровое моделирование 
Визуализация алгоритмов, 

симуляция решений 
Использование MinecraftEdu 

Соревнование 
Стимуляция вовлечѐнности, 

командная работа 

Разработка IT-проектов в 

группах 
 

В отечественных исследованиях прослеживается тенденция фрагментарного анализа 

использования игр. Например, работы Гриншкуна В.В., Заславской О.Ю., Корнилова В.С. и 

других фиксируют влияние геймификации на метапредметные компетенции, однако не дают 

целостной картины еѐ внедрения в лекционную форму. Заславский А.А. и Заславская Н.А. 

рассматривают опыт преподавателей, использующих игровые методы, но ограничиваются 

кейсами отдельных дисциплин. 

Тем не менее выделяются ключевые преимущества игрового подхода: 

– наглядность (игровые миры визуализируют абстрактные понятия); 

– активизация познавательной деятельности (вовлечение через диалог и игровые 

действия); 

– развитие метапредметных и профессиональных компетенций (работа в команде, 

моделирование, критическое мышление). 

Анализ литературы также выявляет ограниченность нормативной базы и малое 

количество методических рекомендаций по отбору игр, что является существенным 

препятствием для внедрения таких практик в массовое образование. 

Выводы  

На основе анализа российских и зарубежных источников можно сделать следующие 

обобщения:  

1. Игровые механики можно адаптировать к особенностям лекционной формы, 

сохраняя структуру и логическую последовательность подачи теории. 

2. Использование компьютерных игр эффективно при наличии педагогического 

сопровождения и предварительной методической подготовки. 

3. Интеграция компьютерных игр в лекционное обучение по информатике 

способствует повышению мотивации, вовлечѐнности и качества усвоения материала. 

4. Существуют противоречия и пробелы в исследованиях: отсутствие единых 

критериев эффективности, сложность масштабирования, неоднородность цифровой и 

игровой грамотности обучающихся. 

При этом важно учитывать существующие в литературе и педагогической практике 

противоречия.  

1. В ряде исследований отмечается неопределѐнность и размытость понятий 

«геймификация» и «игровые формы», что затрудняет сопоставление результатов различных 

работ и приводит к методологическим расхождениям в трактовке предмета исследования. 

2. Нет единого мнения о степени уместности и объѐме внедрения игровых элементов 

в лекционный формат. Одни авторы подчѐркивают необходимость минимального включения 

игровых приѐмов в строго структурированную теоретическую лекцию, в то время как другие 

настаивают на более глубокой трансформации лекции в интерактивное игровое 

пространство. 
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3. Имеются противоречия в оценке эффективности геймификации. Некоторые 
исследования фиксируют рост учебной мотивации и вовлечѐнности студентов, тогда как 
другие указывают на снижение концентрации внимания, перегрузку и деструктивные 
эффекты при избыточной игровой нагрузке или слабой связи игровых элементов с учебным 
содержанием. 

4. Существуют разногласия относительно универсальности игровых подходов. Для 
студентов с разным уровнем подготовки и различной «игровой грамотностью» одни и те же 
методы могут иметь противоположный эффект. Возникают сложности при адаптации 
игровых методик для «неигровой» части аудитории, склонной к скептическому восприятию 
нестандартных педагогических решений. 

Вышеизложенное свидетельствуют о необходимости продолжения исследования 
целесообразности применения компьютерных игр в лекционном обучении студентов 
колледжа по дисциплине «Информатика», а также формирования системы методических и 
организационных условий, обеспечивающих успешную реализацию геймификации в 
лекционном обучении. 

Заключение 
Компьютерные игры представляют собой не просто инструмент вовлечения, а 

полноценный дидактический ресурс, который при грамотной интеграции в лекции может 
способствовать формированию цифровых, аналитических и коммуникативных компетенций у 
студентов. Преподавателю важно не только подобрать подходящую игровую механику, но и 
адаптировать еѐ под цели конкретной темы, уровень аудитории и особенности дисциплины. 

Переход к «игровой лекции» требует изменений в педагогическом дизайне: от 
планирования структуры занятий до оценки результатов. Это предполагает необходимость 
разработки типовых моделей игровых лекций, шаблонов игровых заданий, методик оценки 
эффективности и программ повышения квалификации преподавателей. 

Перспективы дальнейших исследований могут быть связаны с эмпирической 
проверкой различных моделей игровых лекций; разработкой критериев педагогической и 
методической эффективности; анализом влияния игровых подходов на усвоение учебного 
материала в условиях СПО. 

Таким образом, интеграция компьютерных игр в лекции по информатике сможет 
обеспечить качественное обновление содержания и форм профессионального образования. 
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approaches to transforming the lecture form are systematized, a classification of game 
mechanics is provided, and the conditions for their effective application are analyzed. 
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