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Аннотация: Рассмотрены преимущества и перспективы применения гей-

мификации в учебном процессе и подготовки специалистов по цифровым играм. 

 

Согласно проведенным исследованиям, геймификация способна сделать 

процесс обучения более привлекательным [1], поскольку ее можно рассматри-

вать как использование игровой механики с целью повысить заинтересован-

ность в участии в неигровых сценариях, а также изменить поведение целевой 

аудитории [2].  

По мнению крупной консалтинговой компании Gartner, которая является 

одним из ключевых исследователей рынка IT, к 2020 сфера высшего образо-

вания ощутит сильнейшее влияние геймификации, и в основном это явление 

проявит себя в глобализации образования [3].  

В связи с тенденцией к развитию игровой индустрии, учебные заведения 

дополняют программы специализированными курсами. Например, на базе 

Мальтийского университета был создал Институт цифровых игр, занимаю-

щийся вопросами гейм-дизайна, игрового анализа и технологий [4]. Институт 

предлагает пройти магистратуру по направлению «Цифровые игры». Подобным 

примером в СНГ является специальность «Информационные системы и техно-

логии в игровой индустрии», которую предлагает Белорусский государствен-

ный университет информатики и радиоэлектроники [5]. 

Игровые технологии и методики широко применяются в инновационных 

моделях высшего образования. Особо актуальным видится их применение в 

подготовке специалистов технического профиля в силу его сложности, требую-

щей от студентов усидчивости, организованности и методичности. Нынешнее 

поколение, привыкшее получать информацию фрагментарно и желающее со-

кратить время обучения до минимума, тяжело воспринимает устоявшуюся 

практику преподавания. Это одна из причин, по которой многие студенты ухо-

дят из технических университетов и меняют профиль обучения, а многие, не 

получив должных знаний и навыков, вынуждены получать их после трудо-

устройства самостоятельно. Геймификация же является одним из ключей к 

приближению вузовского образования к нынешним реалиям. 

Доказательством того, что применение геймификации в обучении техни-

ческим специальностям эффективно, является проведённый в Нидерландах 

эксперимент [6]. Было разработано несколько университетских курсов, связан-

ных с компьютерными науками и основанных на применении игровых техно-

логий. На протяжении трёх лет их преподавали более 450 студентам, 75 % из 

которых завершили обучение. Эксперимент показал, что, хотя геймификация не 
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может решить таких коренных проблем, как слабая информационная база или 

преподавательские способности, но она способствует мотивации студентов к 

преодолению трудностей. 

В университетской практике СНГ геймификация пока еще не получила 

широкого распространения. Причинами тому являются как слабая оснащен-

ность вузов, так и недостаточная компетентность преподавательского состава 

[7]. Важным фактором является и то, что подавляющее большинство трудов по 

геймификации представлено на английском языке. Заметить это можно, проана-

лизировав количество русскоязычных и англоязычных источников в электрон-

ной библиотеке Google. 

Таким образом, БГУИР, как единственный вуз, готовящий специалистов в 

области геймификации, может и должен развивать исследования, в том числе 

студенческие, направленные на внедрение игровых технологий в процесс под-

готовки специалистов технических специальностей, а также способен разра-

ботать открытый онлайн ресурс подобной тематики, доступный не только пре-

подавателям и студентам белорусских техническим вузов, но и востребо-

ванный на пространстве СНГ. 
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