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Аннотация. Статья посвящена актуальной теме – мотивации обучающихся при использовании компью-

терных игровых технологий в образовании. Цель статьи – рассмотреть вариант мотивационной модели 
школьников (игроков), изучить и выявить влияние типа мотивации школьника (игрока) на выбор элемен-
тов компьютерных игровых технологий (сюжет, элементы поощрения, сценарии). Актуальность проблемы 
обусловлена возрастающим интересом к использованию компьютерных игровых технологий в образова-
тельном процессе при переходе на дистанционный формат обучения и применению однотипных элементов 
игрофикации без учета психологических особенностей школьников. Проводится анализ нескольких суще-
ствующих моделей игровых мотиваций, классификация психологических типов игроков по степени и при-
чинам вовлечения их в игру, рассматривается таксономия игрофикации образовательного контента. В ис-
следовании приняли участие 320 школьников. Опрос осуществлялся посредством онлайн-формы на базе 
центра дополнительного образования «Кванториум» (г. Воронеж). В качестве метода сбора использовался 
опросник для определения мотивации игрока в онлайн-играх Ника Йи в русскоязычной адаптации, вы-
полненной на базе Первого Московского государственного медицинского университета им. И.М. Сеченова, 
раскадровки, отражающие основные элементы таксономии игрофикации А. Тода, предложенные данным 
ученым. Выявлено, что у школьников приоритетный выбор игровых элементов находится во взаимосвязи с 
типом мотивации.  

На основе результатов предложены рекомендации по персонализированной игрофикации в образовании, 
основанные на оценке цифрового следа обучающихся, определены дальнейшие направления исследования в 
данной области. Анализ полученных результатов позволяет сформулировать рекомендации необходимые для 
практиков и ученых при использовании компьютерных игровых технологий в образовательном процессе. 

Ключевые слова: образование, игровые технологии, игрофикация, игровые элементы, игровые механи-
ки, обучающие системы, таксономия образовательных целей, мотивация. 
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Введение© 
В последние годы игровые технологии исполь-

зуются для повышения мотивации в различных 
областях, таких как здоровьесбережение [7], обра-
зование детей и взрослых [4; 13]. Одна из задач 
использования игровых технологий в образовании – 
формирование у обучающихся заданного психолого-
педагогического результата: вовлеченности, моти-
вации, самостоятельности или развития коммуни-
кационных навыков, повышения интереса к образо-
вательному процессу.  

Несмотря на актуальность вопроса персонализа-
ции в образовании, исследователи не пришли к 
единому мнению о том, какие игровые элементы и 
механики наиболее подходят для каждого психоло-
гического типа. При выборе способа внесения в тот 
или иной образовательный процесс элемента игро-
вых технологий, в большинстве исследований как 
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зарубежных, так и отечественных, указывается на 
унифицированность и однообразность [8; 13]. Таким 
образом, одной из проблем в области педагогики 
является целесообразность выбора элементов игро-
фикации с учетом личностных особенностей обу-
чающихся, выявление факторов положительной 
динамики, а также подбор форм обучения и кон-
троля с учетом субъективной оценки успешности 
обучающихся. Цель нашего исследования – вы-
явить взаимосвязь между мотивационной моделью 
школьников (игроков) и используемыми элементами 
компьютерных игровых технологий. Мы полагаем, 
что внесение определенного сюжетного содержания 
игры, решение задач различной степени сложности и 
формата в образовательный процесс с помощью ком-
пьютерных игровых технологий удовлетворяет позна-
вательные потребности обучающихся, что способству-
ет повышению мотивации в обучении. 

Игровые технологии в образовании 
Представление о феномене игры достаточно ши-

роко представлено в науке в аспекте философии, 
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психологии, педагогики. Платон, Аристотель и дру-
гие античные философы высоко ценили воспита-
тельное, эстетическое, социальное значение игры. 
Мыслители эпохи Возрождения и Просвещения 
рассматривали многогранное влияние игры на фор-
мирование личности человека, подчеркивая приоб-
щение через игру к практическому опыту, труду, 
знаниям. 

Исследованием проблемы игровой деятельности 
и ее периодизации в отечественной педагогике за-
нимался Д.Б. Эльконин. Им описана структура и 
основные элементы игровой деятельности: сюжет, 
содержание, роль, воображаемая ситуация, прави-
ла, игровые действия, игровые отношения. В тео-
рии Л.С. Выготского определяющим фактором в 
игре является создание ребенком воображаемой си-
туации вместо истинной и воплощение им роли, 
адаптированной к новым, вымышленным значени-
ям окружающих его предметов [3].  

Педагогическая игра, в отличие от игры в ши-
роком смысле слова, обладает основными призна-
ками – четко поставленная цель обучения и соот-
ветствующие ей образовательные результаты, ха-
рактеризующиеся учебно-познавательной направ-
ленностью. Понятие «игровые технологии» включа-
ет ряд приемов организации учебного процесса в 
форме различных видов игр. В дидактике В.И. За-
гвязинского под понятием «игровая технология» 
понимается процесс реализации игры в образова-
тельном процессе с целью повышения активизации 
познавательной деятельности обучающихся, форми-
рование интереса к изучению предмета, освоение 
коммуникативных, универсальных учебных дейст-
вий [6]. В настоящее время общение и взаимодейст-
вие людей отчасти перемещается в цифровую плос-
кость, как следствие, и игровые технологии как 
форма обучения реализуются с помощью компью-
терных технологий. 

В 80-е годы О.К. Тихомиров, Л.Н. Бабанин,  
А.Г. Шмелев исследовали компьютерные модели 
настольных игр в обучении, творческую и учебную 
деятельность в ходе игры, опосредованную компью-
тером: соревновательный и исследовательский жанр 
игры, соревнование с самим собой. 

Сегодня в образовании используются новые мо-
дели и подходы на основе симбиоза информацион-
ных и игровых технологий: естественно-бытовое 
обучение через развлечение, в том числе деловые 
игры; использование игровых элементов и сценари-
ев в неигровой деятельности; игры, разработанные с 
целью обучения; подход в обучении, использующий 
идею механики игры для достижения заложенных 
целей обучения [1]. 

В связи с ростом числа компьютерных игр в со-
временном мире появилось множество исследований 
различных аспектов игр:  

 формирование технологической, цифровой ком-
петентности у детей средствами игровых технологий 
(А.А. Потапов, Ф.Ю. Боташева, Н.В. Борисова, 
П.Н. Воробкалов, А.В. Жильцов, Л.М. Дергачева);  

 стимулирование познавательного интереса 
школьников (А.Л. Каткова, А.О. Плиева, 
А.В. Редькина, А.В. Цветцих, А.М. Бессмертный);  

 специфика поведения и психологические осо-
бенности (А.Л. Мазелис, А. Марчевски, Г. Тондел-
ло, А. Тода),  

 психологические проблемы, связанные с чрез-
мерной увлеченностью играми (Н.А. Иванова, 
Н.В. Богачева, А.А. Войскунский, А.В. Гришина, 
А. Тода);  

 методолого-технологические аспекты информа-
тизации образования с использованием игровых 

технологий (И.В. Роберт, А.А. Юрков, О.А. Шаба-
лина, Е.В. Кряжева).  

В то же время большинство учебных занятий и 
курсов, в которых внедрены игровые технологии в 
виде элементов компьютерной игры, разрабатыва-
ются без учета персонализации, игнорируя лично-
стные особенности, применяя универсальные эле-
менты, сюжеты, механики. Анализ учебных курсов 
и дидактических материалов в открытых источни-
ках (порталы дидактических материалов, открытые 
курсы, онлайн-копилки методических материалов и 
педагогических практик) позволил нам выявить 
наиболее часто используемые элементы онлайн-
обучения, в том числе с использованием игровых 
технологий: 

 создание и применение QR-кодов, содержащих 
гиперссылки на учебный материал; 

 применение интерактивных головоломок, паз-
лов в образовательных целях, шаблон которых до-
полнен предметным содержанием; 

 создание и проведение онлайн-опросов с целью 
проверки уровня усвоения информации, закрепле-
ния материала урока; 

 начисление очков, значков с целью фиксации 
обратной связи в реальном времени, визуализации 
достижений; 

 использование таблицы рейтингования по раз-
личным категориям, количество которых служит 
для достижения соревновательного эффекта. 

Исследования мотивации в игровой деятельности 
Цель использования игровых технологий тесно 

связана с понятиями «мотивация» и «интерес». 
Проблема соотношения стремлений и интересов, по 
мнению Л.С. Выготского, является основой для по-
нимания психического развития ребенка, обуслов-
ленного динамикой интересов и действий, измене-
нием тенденции его поведения, в то же время инте-
ресы подростка не тождественны навыкам. Под ин-
тересами понимаются целостные динамические ус-
тановки, определяющие характер направления ре-
акций человека. Зарождение интересов он видел в 
глубинных началах биологической основы лично-
сти, развивающимися вместе со всей личностью, 
именно развивающимися, а не приобретаемыми. 
Л.С. Выготский один из первых разделил «мотив и 
стимул», исследовал вопрос произвольной мотива-
ции [3]. По мнению А.Н. Леонтьева, человеческая 
деятельность полимотивирована: основание мотива 
многогранно и формируется во взаимосвязи с раз-
личными потребностями. Мотивы придают лично-
стный смысл деятельности и ее составляющим. Со-
гласно М.А. Холодной, в теории самодетерминации 
бинарно противопоставлены внутренняя и внешняя 
мотивация: в первом типе поведение является и 
стимулом, и наградой, во втором – ради внешнего 
признания или вознаграждения [10]. Компетент-
ность и автономия – значимые психологические 
потребности, лежащие в основе внутренне мотиви-
рованного поведения. 

В течение последних десятков лет предпринима-
лось несколько попыток исследовать, как опреде-
ленные характеристики личности могут повлиять 
на вовлеченность в игровую деятельность, в том 
числе в компьютерные игры, как сгруппировать по 
выявленным характеристикам и спрогнозировать 
поведение. Пионером мотивационного подхода к 
определению типов игроков за компьютером был 
Ричард Бартл. В 1996 году он предложил класси-
фикацию четырех типов игроков по ведущей моти-
вации: коммуникаторы (socializers), исследователи 
(explorers), киллеры (killers), карьеристы (achievers) 
[11]. Основываясь на типах, предложенных Барт-



Атаманова Н.П., Емельянова О.Я.  
Особенности мотивационной сферы обучающихся при использовании компьютерных игровых технологий 

 

Izvestia Voronezh State Pedagogical University. 2022. № 2 (295)  

49 

лом, Ник Йи описал факторную модель игровой 
мотивации, включающую связь деятельности игро-
ка в различных игровых жанрах. Он изучал вопрос 
игровой мотивации с начала двухтысячных годов, 
работая в Стэнфордском университете. На основе 
авторского опросника игроков в массовые много-
пользовательские ролевые онлайн-игры Н. Йи 
предложил шестифакторную мотивационную мо-
дель игроков: действие (Action), социальность 
(Social), мастерство (Mastery), достижение 
(Achievement), погружение (Immersion) и креатив-
ность (Creativity), каждый из которых в дальней-
шем дополнил двумя субфакторами [5]. Типы поль-
зователей, имеющие внутреннюю мотивацию, – это 
«погружение», «креативность», «действие» и «со-
циальность», в то время как остальные мотивиро-
ваны внешними факторами. Таким образом, для 
типа «достижения» достаточно внести очки и на-
грады для вовлечения, в то время как «мастерст-
во», «креативность» требуют дополнительные про-
думанные игровые механики. Данная модель моти-
вации для взрослых игроков в онлайн-игры и ки-
берспорт подтверждена Н.А. Ивановой и Н.В. Бога-

чевой эмпирическими исследованиями на большом 
массиве игроков-мужчин [5]. По мнению Н.А. Ива-
новой, желание преодолеть трудности в игре приво-
дят к развитию и совершенствованию навыков.  

Таксономия игрофикации 
Несмотря на то, что описаны несколько моделей 

применения игровых технологий с элементами 
компьютерных игр, лишь некоторые из них разра-
ботаны для образовательного контекста. В работах 
А.А. Потапова, А.Л. Катковой, Л.М. Дергачевой 
описываются преимущества использования компь-
ютерных игровых технологий в образовании, а 
также предлагаются учебные задания с применени-
ем данной технологии [8; 9].  

В настоящее время исследованиями адаптации 
игровых технологий для образовательного процесса 
занимаются английские ученые в Университете Да-
рема. Армандо M. Тода и коллеги накопили боль-
шой эмпирический опыт применения игровых тех-
нологий в онлайн-курсах, что позволило им систе-
матизировать двадцать один компонент игрофика-
ции, объединив их в пять групп (рис. 1) [14]. 

 

 
 

Рисунок 1 – Таксономия игрофикации образовательного контента. Армандо M. Тода [14] 
 
Группа «Performance» связана с обеспечением 

внешней обратной связи и содержит компоненты: 
значки, медали, индикаторы выполнения заданий, 
информационные панели, баллы, очки опыта. 
Группа «Ecological» связана со онлайн-средой, жан-
ром игры, например, с получением дополнительных 
баллов не фиксированно, а случайно, обыгрыванием 
обменных пунктов, наличием таймеров. Группа 
компонентов «Social» фиксирует взаимодействие 
обучающихся в игровой среде в виде соревнования, 
сотрудничества, различные титулы (в отличие от 
уровней титулы не зависят от навыков). «Personal» 
включает компоненты для удержания в игровом 
мире: добавление новой информации, элементов, 
героев, микроцели для уровней или заданий, вик-
торины и головоломки, возможность повторного 
выполнения заданий, различные динамические 
элементы, элементы виртуальной и дополненной 
реальности. Развитие событий во взаимосвязи с 
действиями в игре и включение историй составляют 
группу компонентов «Fictional». 

Исследования взаимосвязи 
Одно из первых исследований по взаимосвязи 

между типом мотивации игроков и игровыми эле-

ментами курса в среде электронного обучения было 
проведено Б. Гил, A. Марчевски в 2015 году в Ав-
тономном Университете Мадрида [12]. Взяв за осно-
ву классификацию Р. Бартла, ими сопоставлены 
типы игроков с 19 игровыми элементами. В опросе 
принимали участие 20 обучающихся первого курса 
факультета компьютерных наук, участвовали все 
желающие. Исследование показало, что для всех 
типов игроков, кроме «исследователь», обучающие-
ся отмечали те же игровые сценарии, что и в опи-
сании определенного у них типа мотивации. В 2016 
году в университете Ватерлоо под руководством 
Г. Тонделло было проведено аналогичное исследо-
вание на уроках математики с 258 обучающимися 
старших классов, использовав в курсе 32 игровых 
элемента [15]. В результате была зафиксирована 
положительная корреляция между всеми типами 
пользователей, кроме «Social»: обнаружено, что 
обучающиеся более вовлечены в учебную задачу, 
когда использовались игровые элементы, адаптиро-
ванные для их мотивационных типов.  

Результаты 
На базе ГБУ ДО ВО ЦИКДиМ «Кванториум» 

(г. Воронеж) в марте 2022 года нами проведена ди-
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агностика 330 обучающихся технической направ-
ленности в возрасте 12–16 лет для определения со-
отношения между ведущим типом игрока и пред-
почтениями в выборе игровых элементов, представ-
ленных в виде раскадровок. Раскадровки, или 
скетчи – это графическое изображение повествова-
ния, используемое для иллюстрации интерфейсов. 
В данном случае раскадровки применялись для сбо-
ра реакции пользователей на элементы системы; 
представляя визуальный способ, облегчающий по-
нимание, они помогали сфокусировать внимание 
респондентов на предлагаемом функционале. В ис-
следовании использовано пять раскадровок по три 
кадра в каждой, представляющих вымышленную 
среду обучения без указания на конкретную плат-
форму. Каждая серия раскадровок включала изо-
бражение игровых элементов в соответствии с так-
сономией игрофикации, предложенной А. Тода. 
Анкета состояла из демографической информации: 
пол, возраст, класс, частота игры за компьютером и 

пр. (табл. 1), вопросника на определение выражен-
ного типа игрока из 24 пунктов, оцениваемых по 
пятибалльной шкале (табл. 2), фиксации предпоч-
тительной игровой механики, визуализированной 
на раскадровке. Сбор данных производился с по-
мощью онлайн-опроса. Опросник для определения 
мотивации игрока в онлайн-играх Ника Йи исполь-
зован в русскоязычной адаптации, выполненной 
Н.В. Богачевой на базе Первого Московского госу-
дарственного медицинского университета им. 
И.М. Сеченова [2]. 

В анкетировании участвовали 155 девочек и 175 
мальчиков, из них в компьютерные игры более од-
ного раза в неделю чаще играют мальчики. Мы об-
наружили, что ведущим типом мотивации является 
внутренняя мотивация, независимо от возраста. Это 
означает, что игры – это прежде всего деятельность, 
осуществляемая в первую очередь из интереса, для 
удовольствия.  

Таблица 1 – Демографические данные респондентов, результат анкетирования 

Параметр Значение, % 

Пол 

Девочки 47 

Мальчики 53 

Возраст 

12–14 79,7 

15–17 20,3 

Отношение к компьютерным играм 

Играют в игры 67 

Не играют в игры 33 

Как часто играют 

Каждый день 13 

Раз в неделю 47 

Реже одного раза в неделю 40 

 
Таблица 2 – Распределение выраженности типов игроков, результат анкетирования 

Тип мотивации игрока Значение, % Средний балл 

Социальность (social) 35 24,18 

Действие (action) 30 23,98 

Мастерство (mastery) 12 22,50 

Достижение (achievement) 12 20,53 

Погружение (immersion) 10 20,42 

Креативность (creativity)  1 14,66 

 
Исследование показало, что практически все си-

туации на изображениях являются для школьников 
скорее интересными, чем нет. При этом некоторые 
сюжеты получили более высокие оценки, что под-
тверждается при определении типа игрока: наибо-
лее выраженными мотивами являются познава-
тельные (узнать что-то) мотивы достижения (полу-
чить результат). Также высокие оценки получили 
мотивы новизны (встречать что-то необычное). По-
скольку типы «мастерство» и «достижение» моти-
вированы внешними мотивами, основные их ассо-
циации связаны с повышением сложности и допол-
нительными баллами. Неоднозначен, по нашему 
мнению, выбор большинством по типу «действие», 
т.е. теми, кого характеризует разрушительное пове-
дение, стремление к быстрому развитию сюжета, 
элементов соревнований и викторин. При этом вы-
бор соревновательного сюжета данными типами 
подтверждает тот факт, что конкуренция мотивиру-
ет игроков со склонностью к активному поведению. 
Сторителлинг, текстовые истории в формате нарра-
тива с выбором действия героя истории чаще были 
выбраны типом «социальность», вероятно, из-за 
плотного взаимодействия игрока с системой. Не-
смотря на то, что типов, ассоциирующихся с само-
выражением («креативность»), в опросах было ми-

нимальное значение, тем не менее, они сосредото-
чились на викторинах и головоломках.  

Задания в образовательном контенте онлайн-
курса могут быть представлены в разном формате. 
При регистрации обучающегося, создании учетной 
записи, возможно первым этапом включить тест на 
определение ведущего типа игрока. В зависимости 
от полученного результата, используя банк зада-
ний, ученику будет предложен индивидуальный 
набор заданий. Для каждого ученика будет создан 
персональный интерфейс в информационной среде. 
Так, не изменяя микроцель обучения для учебного 
модуля, подбирая только формат заданий, можно 
повысить мотивацию школьников, а значит, и ве-
роятность прохождения курса до конца возрастает. 
С помощью данной техники можно определить се-
рию паттернов «если – то». На основании разметки 
образовательного результата, анализ цифрового 
следа в информационно-образовательной среде по-
зволит перейти к формальному оцениванию резуль-
тата обучения, проследить его динамику.  

Выводы 
Таким образом, игровые технологии как актив-

ный метод обучения содержат большой потенциал 
активизации обучающихся в учебном процессе. Не-
смотря на то, что в исследованиях не указана по-
ложительная динамика академической успеваемо-



Атаманова Н.П., Емельянова О.Я.  
Особенности мотивационной сферы обучающихся при использовании компьютерных игровых технологий 

 

Izvestia Voronezh State Pedagogical University. 2022. № 2 (295)  

51 

сти, тем не менее, адаптация элементов и механик 
игры под психологические особенности ребенка по-
зволит изменить поведение и отношение обучаю-
щихся, они могут быть более мотивированы про-
должать свое обучение. В процессе исследования 
были определены аспекты внутренней и внешней 
мотивации, возникающие посредством использова-
ния игровых технологий, формы их внедрения. 
Зная игровые предпочтения ребенка, можно спрог-
нозировать, как эффективно преподнести учебный 

материал и спроектировать образовательный мар-
шрут таким образом, чтобы затруднения в освоении 
сложного материала компенсировались высокой 
мотивацией выполнения заданий с помощью игро-
вых технологий.  
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Abstract. The article is devoted to the actual topic – the motivation of students when using computer gam-

ing technologies in education. 
The purpose of the article is to consider a variant of the motivational model of schoolchildren (players), to 

study and identify the influence of the type of motivation of a schoolchild (player) on the choice of elements of 
computer gaming technologies (plot, incentive elements, scenarios). The relevance of the problem is due to the 
growing interest in the use of computer gaming technologies in the educational process during the transition to 
distance learning and the use of the same type of gamification elements without taking into account the psy-
chological characteristics of schoolchildren. The analysis of several existing models of gaming motivations is 
given, the psychological types of players are classified according to the degree and reasons for their involve-
ment in the game, the taxonomy of educational content gamification is considered. The study involved 320 
schoolchildren. The survey was carried out through an online form on the basis of the Quantorium Center for 
Additional Education (Voronezh). As a collection method, a questionnaire was used to determine the motivation 
of a player in online games by Nick Yi in a Russian-language adaptation, performed on the basis of 
I.M. Sechenov First Moscow State Medical University, storyboards reflecting the main elements of the taxono-
my of gamification by A. Todа, proposed by this scientist. It was revealed that schoolchildren's priority choice 
of game elements is interconnected with the type of motivation. 

Based on the results, recommendations are proposed for personalized gamification in education, based on 
the assessment of the digital footprint of students, and further research directions in this area are identified. 
The analysis of the results obtained allows us to formulate recommendations necessary for practitioners and 
scientists when using computer gaming technologies in the educational process. 

Key words: education, game technologies, gamification, game elements, game mechanics, learning mechan-
ics, taxonomy of educational goals, motivation. 
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