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Использование игр становится одним из основных трендов совре-
менного образования в цифровой среде. Основным преимуществом 
игры является высокая степень вовлеченности человека, позволя-
ющая увеличить мотивацию, падение которой становится одним из 
главных вызовов электронного образования. Хотя многочисленные 
исследования демонстрируют, что результаты обучения в электрон-
ной форме не уступают очному [1; 2], говорить об их сопоставимо-
сти сложно. Необходимость высокого уровня самоорганизации [3], 
отсутствие тесной взаимосвязи с преподавателем и студентами [4] 
являются серьезными препятствиями при обучении онлайн. Для пре-
подавателей важной становится проблема списывания и плагиата 
при выполнении заданий в открытой цифровой среде [5]. Включение 
в игровой процесс помогает студенту преодолеть сложности, так как 
увеличивает мотивацию и создает ощущение «включенности» (так 
называемый «поток» («flow»)) [6], а также обратную связь с помо-
щью «петли активности» [7].

Существуют две тенденции при проникновении игр в образование: 
включение «серьезных игр» в обучение и геймификация самого образо-
вательного процесса. В учебном процессе могут использоваться как «се-
рьезные игры», специально разработанные для изучения определенных 
явлений (например, компьютерная игра «A Slower Speed of Light» от 
Массачусетского Технологического Института предполагает, что игрок 
движется со скоростью, близкой к скорости света, что позволяет проде-
монстрировать такие эффекты, как эффект Доплера, световая аберра-
ция, релятивистское замедление времени и преобразования Лоренца), 
так и существующие игры (например, при изучении истории погрузить-
ся в атмосферу можно с помощью серии игр Total War or Civilization). 
Несмотря на привлекательность использования игры в образовательной 
практике, их применение в российском образовании ограничено. Оче-
видно, что создание образовательных компьютерных игр, сопоставимых 
с развлекательным контентом, требует очень серьезных финансовых 
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затрат. А использование в педагогической практике видеоигр, предна-
значенных для развлечения, может иметь разнообразный и не всегда по-
ложительный эффект для обучающихся. В то же время нельзя забывать, 
что использование игры в образовательном процессе далеко не новая 
практика. Разнообразные игры традиционно применялись при обучении 
иностранным языкам [8; 9], деловые игры и кейсы — в экономическом 
образовании [10] и других сферах.

Геймификация обучения подразумевает игровые методы подержа-
ния увлеченности процессом, включая игровые поощрения и награды, 
соревновательный/кооперативный и развлекательный элемент при вы-
полнении заданий. Больших успехов достигла геймификация изучения 
иностранных языков при помощи разнообразных приложений, которые 
стимулируют ежедневные занятия, отслеживают ошибки, выдают поощ-
рения. Рутинное повторение с помощью очков, наград, рейтинга, позво-
ляющих сравнивать себя с другими, превращается в полезную привычку. 
Очень близко к серьезным играм находится использование виртуальной 
реальности для моделирования профессиональной деятельности, суще-
ствующего сейчас для разных профессий.

Геймификация образовательного процесса только начинает про-
никать в российское высшее образование в своем новом электронном 
проявлении. Так, в 2019 г. Санкт-Петербургский политехнический уни-
верситет Петра Великого (СПбПУ) встроил игровые элементы в он-
лайн-курсы «Экономика предприятия», в 2020 — в тренажер по фило-
софии.

В то же время необходимо отметить, что и на уровне отдельного пре-
подавателя возможно вводить игровые практики в образовательный 
процесс, не дожидаясь технологической организации процесса.

В СПбПУ курс философии существует в формате смещенного обуче-
ния (blended learning), сочетая в себе электронный курс на портале От-
крытого образования (openedu.ru) и небольшой объем аудиторных заня-
тий. Предлагаемая форма геймификации может использоваться также 
как в электронной, так и в аудиторной форме. При этом второй этап под-
разумевает и выигрывает от непосредственного взаимодействия, хотя 
при необходимости может быть опосредован техническими средствами. 
В связи с неожиданным переходом из-за пандемии весной 2020 г. от сме-
шанного к дистанционному обучению, был опробован опыт проведения 
игры, как в смешанном формате, так и только с помощью дистанцион-
ных технологий.

При разработке игрового варианта изучения античной философии 
автором ставились следующие педагогические задачи:

•	 приобретение знаний основных идей изучаемых философов;
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•	 выработка собственной позиции;
•	 отработка навыка поиска и аналитической работы с источниками 

информации;
•	 отработка навыка работы в команде
•	 творческий подход.
При этом учитывалась возможность использования студентами лю-

бых источников информации. Поэтому в ходе игры подразумевались 
творческая работа, отсутствие однозначного правильного ответа. Так 
как это иногда понимается студентами как полное пренебрежение требо-
ваниями, а подчас и логикой, то помимо экспертной оценки преподава-
теля применялся внутриигровой способ выявления наиболее релевант-
ных ответов.

До семинара, посвященного античной философии, студенты изуча-
ют материал онлайн-курса «Философия» по теме «Философия Древне-
го мира», а также дополнительные источники по античной философии. 
Команды работают автономно друг от друга, разрешено пользоваться 
любыми источниками, результаты работы отправляются с помощью ин-
формационно-коммуникативных технологий для последующей демон-
страции группе.

Примеры возможных вопросов:
•	 Как бы философ ответил на вопрос «Каков наш мир?» (не более 

20 слов)
•	 Какой бы материальный предмет Вы бы поставили на стол, чтобы 

остальные угадали философа.
•	 Какой бы совет Вашей студенческой группе дал бы философ? (не 

более 20 слов)
•	 В каком фильме/книге (XX или XXI века) и в качестве какого пер-

сонажа Вы видите данного философа?
•	 Приведите картину, которая наиболее хорошо описывает фило-

софские представления мыслителя.
Вторая часть задания посвящена «отгадыванию» философа, о кото-

ром писала каждая из групп, и подведению итогов работы.
Информация, представленная группой, по одному ответу на вопрос, 

начиная с тех, которые наиболее неопределенные, представляется ауди-
тории, и каждая группа с помощью информационно-коммуникативных 
технологий отправляет свой ответ на вопрос «Что это за философ» (от-
веты отправляются с применением дистанционных средств коммуни-
кации; по ходу появления новых ответов команды могут менять свое 
мнение, все варианты от всех команд демонстрируются по окончании 
угадывания).
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Оценка работы каждой команды в форме суммарного рейтинга осу-
ществляется по двум критериям:

1) интегративная оценка скорости угадывания философа группой;
2) экспертная оценка результата работы преподавателем (здесь учи-

тывается отсутствие фактических ошибок, творческая составляющая, 
эффективность групповой работы и др. параметры).

Также дополнительные баллы команды могут получить за успешное 
угадывание философов других команд.

Ниже приведен пример вариантов, предложенных в ходе игры коман-
дами студентов первокурсников (табл. 1). В скобках при необходимости 
даны пояснения выбора того или иного варианта.

Для выполнения задания, как по ответам на вопрос, так и при уга-
дыввании по ответам философа, недостаточно прочтения определенной 
информации, требуется ее осмысление и творческая переработка. Вари-
антивность обеспечивается выбором разных философов и вопоросов. 
Отсутвие правильных ответов дает свободу творческой мысли и затруд-
няет копирование чужих ответов.

Под геймификацией сегодня может подразумеваться большое раз-
нообразие педагогических и технологических приемов, призванных 
сделать обучение более увлекательным. Преподаватель, работая в циф-
ровой среде, должен быть, с одной стороны, открыт для новых нестан-
дарстных решений педагогических задач, с другой стороны, не жертво-
вать главными целями образовательной деятельности.
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