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Аннотация
Цифровая трансформация образования обусловила

необходимость поиска инновационных методов,
соответствующих психологическим особенностям современного
поколения учащихся. Одним из таких методов является
геймификация — использование игровых элементов в неигровых
контекстах. Игра перестаёт быть просто игрой. В современном
мире она становится пространством безопасных проб, мостом
к реальной деятельности, инструментом самоопределения
и развития. Геймификация, киберчемпионаты, экосистемные
платформы — всё это звенья одной цепи: поиска форм, которые
помогут человеку найти своё место в быстро меняющемся мире,
реализовать свой потенциал и принести пользу обществу. Эта
книга написана для педагогов и психологов, для разработчиков
и методистов, для родителей и самих участников — всех, кто



 
 
 

ищет пути к подлинному профессиональному самоопределению.
Потому что главный итог любой теории — практика, главный
результат любой игры — реальность, в которой мы живём и
которую создаём своими руками.
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Алевтина Пучнина
Эффективность

геймифицированных
подходов в

профессиональной
ориентации учащихся

 
Введение

 
Цифровая трансформация образования обусловила необ-

ходимость поиска инновационных методов, соответствую-
щих психологическим особенностям современного поколе-
ния учащихся. Одним из таких методов является гейми-
фикация — использование игровых элементов в неигровых
контекстах. В сфере профессиональной ориентации гейми-
фикация открывает новые возможности для повышения эф-
фективности работы со школьниками и студентами.

Актуальность исследования обусловлена необходимостью
разработки научно-обоснованных подходов к применению
геймификации в профориентации. Несмотря на расту-



 
 
 

щую популярность, многие аспекты данного метода оста-
ются недостаточно изученными, включая оптимальные ди-
зайн-решения, долгосрочные эффекты и факторы успешной
интеграции в образовательный процесс.

Цель — проанализировать эффективность геймифициро-
ванных подходов в профессиональной ориентации на основе
синтеза современных научных данных и выявить перспек-
тивные направления для дальнейших исследований.



 
 
 

 
Объекты и методы исследования

 
Объектом исследования выступили геймифицированные

подходы, применяемые в системе профессиональной ори-
ентации. Предметом исследования является эффективность
данных подходов с точки зрения их влияния на учебную мо-
тивацию, вовлеченность и формирование профессиональ-
ных компетенций учащихся.

В качестве основных методов исследования использова-
лись: теоретический анализ психолого-педагогической лите-
ратуры и научных публикаций по теме исследования; систе-
матизация и обобщение данных современных мета-анализов
и эмпирических исследований; сравнительный анализ раз-
личных моделей и дизайна геймифицированных систем.



 
 
 

 
Экспериментальная часть

 
Для оценки эффективности геймификации был проведен

анализ результатов ряда эмпирических исследований и ме-
та-анализов. Были рассмотрены работы, изучающие воздей-
ствие игровых элементов на различные аспекты профори-
ентационной деятельности: диагностику профессиональных
склонностей, моделирование профессиональной деятельно-
сти и развитие soft skills. Особое внимание уделялось иссле-
дованиям, содержащим количественные данные о влиянии
геймификации на образовательные результаты.



 
 
 

 
Результаты

 
1. Теоретические основы и психологические меха-

низмы.Анализ литературы показал, что эффективность гей-
мификации в образовании объясняется с позиции теории са-
модетерминации, которая постулирует психологические по-
требности в компетентности, автономии и социальной свя-
занности. Удовлетворение этих потребностей через игровые
элементы (баллы, значки, рейтинги) способствует формиро-
ванию внутренней мотивации. Мета-аналитические иссле-
дования подтверждают значимое влияние геймификации на
когнитивные (g = 0,49), мотивационные (g = 0,36) и поведен-
ческие результаты обучения (g = 0,25) [2, 9].

2. Направления применения в профориентации.Вы-
явлены три ключевых направления:

Диагностика профессиональных склонностей: Гей-
мификация трансформирует традиционное тестирование в
увлекательный процесс, обеспечивая более высокую вовле-
ченность и достоверность результатов.

Моделирование профессиональной деятельно-
сти:Использование симуляторов и виртуальных сред позво-
ляет учащимся погрузиться в специфику различных профес-
сий.

Развитие профессиональных компетенций :В усло-
виях игровой деятельности развиваются критическое мыш-



 
 
 

ление, коммуникативные навыки и способность к командной
работе.

3. Факторы эффективности.Эффективность гейми-
фикации в значительной степени зависит от качества ее ди-
зайна. Наиболее перспективным представляется использо-
вание комплексных моделей, таких как MDA (Mechanics,
Dynamics, Aesthetics). Также важны учет индивидуальных
особенностей учащихся и оптимизация временных парамет-
ров программы.

Ключевые различия между геймификацией и игро-
вым обучением

Сравнение геймификации и игрового обучения проводит-
ся по трем основным параметрам:

Сущность
Геймификация представляет собой процесс внедрения

игровых элементов в неигровой контекст. В отличие от нее,
игровое обучение — это модель, которая ограничена в про-
странстве и времени.

Структура
Геймификация использует лишь отдельные игровые меха-

ники, в то время как игровое обучение является целостной
игровой системой.

Цель
Цель геймификации — повышение мотивации в уже су-

ществующем процессе. Цель игрового обучения — непо-
средственно обучение, которое происходит в рамках игро-



 
 
 

вой реальности.
4. Проблемы и ограничения.Внедрение геймификации

сталкивается с рядом вызовов: неоднородность эффектов
для разных учащихся, ресурсоемкость, методологические
сложности исследований и риск чрезмерной внешней моти-
вации, которая может подорвать внутренний интерес к про-
фессиональному самоопределению.



 
 
 

 
Выводы

 
Проведенный анализ позволяет сформулировать следую-

щие выводы:
Геймификация является перспективным подходом в про-

фессиональной ориентации, способствующим повышению
мотивации, вовлеченности и эффективности формирования
профессиональных компетенций.

Ключевыми факторами успеха являются качественный
дизайн игровых элементов на основе психолого-педагогиче-
ских моделей, учет индивидуальных особенностей учащихся
и интеграция геймификации в целостную систему профори-
ентационной работы.

Перспективные направления дальнейших исследований
включают разработку отраслеспецифичных решений, изуче-
ние долгосрочных эффектов и влияния различных комбина-
ций игровых элементов, а также разработку методик подго-
товки педагогов.

В условиях цифровой трансформации образования гей-
мификация способна стать эффективным инструментом
модернизации профессиональной ориентации, отвечающим
вызовам современного рынка труда.



 
 
 

 
Проблемы и ограничения
внедрения геймификации

в профессиональное
самоопределение

 
Несмотря на растущую популярность и очевидные пре-

имущества использования игровых механик в образовании и
профориентации, процесс внедрения геймификации сопря-
жен с рядом серьезных вызовов и ограничений. Критиче-
ский анализ этих аспектов необходим для понимания гра-
ниц применимости метода и предотвращения негативных
последствий. Ключевые проблемы можно объединить в че-
тыре основные группы: неоднородность воздействия, высо-
кая ресурсоемкость, методологические сложности верифи-
кации и психологические риски, связанные с мотивацией.

 
1. Неоднородность эффектов

для разных учащихся
 

Эффективность геймифицированных систем не является
универсальной и во многом зависит от индивидуально-пси-
хологических характеристик участников.

Различные игровые типы: Исследования показывают, что



 
 
 

учащиеся по-разному реагируют на одни и те же игровые
элементы (баллы, значки, рейтинги, сюжет). То, что мотиви-
рует «исследователя» или «достиженца», может демотиви-
ровать «социализатора» или «киллера» (в типологии Барт-
ла).

Исходный уровень мотивации: Геймификация может по-
разному влиять на учащихся с уже высоким внутренним ин-
тересом к предмету и на тех, кто изначально не мотивиро-
ван. Для первых внешние стимулы могут оказаться лишни-
ми или даже отвлекающими, для вторых — стать времен-
ным, но неглубоким катализатором.

Различия в восприятии конкуренции: Элементы соревно-
вания (доски лидеров) могут стимулировать одних учени-
ков, но вызывать тревожность и отказ от деятельности у дру-
гих, что особенно критично в деликатной сфере выбора бу-
дущей профессии.

 
2. Высокая ресурсоемкость

разработки и сопровождения
 

Создание эффективной, а не поверхностной геймифика-
ции требует значительных вложений, которые часто недо-
оцениваются.

Временные и финансовые затраты: Проектирование каче-
ственной геймифицированной системы требует работы меж-
дисциплинарной команды (педагогов, психологов, дизайне-



 
 
 

ров, программистов). Простое добавление баллов и значков
к существующему курсу (так называемая «pointification»)
редко работает и требует постоянной доработки.

Необходимость постоянной поддержки: Геймификация
— это не статичный продукт. Для поддержания интереса си-
стему необходимо обновлять: добавлять новые уровни, сце-
нарии, испытания, иначе участники теряют интерес, и эф-
фект сходит на нет.

 
3. Методологические сложности

проведения исследований
 

Оценка реальной эффективности геймификации в такой
долгосрочной сфере, как профессиональное самоопределе-
ние, сталкивается с серьезными научными проблемами.

Краткосрочность эффекта (новизна): Трудно отделить
долгосрочное влияние на выбор профессии от краткосроч-
ного всплеска интереса, вызванного новизной самого игро-
вого формата. Часто исследования фиксируют именно эф-
фект новизны, который исчезает через несколько недель.

Сложность изоляции переменных: На процесс профес-
сионального самоопределения влияет огромное количество
факторов (семья, окружение, личный опыт, СМИ). Выделить
вклад именно геймификации и доказать, что изменения про-
изошли благодаря ей, а не другим причинам, является слож-
нейшей методологической задачей.



 
 
 

Отсутствие стандартизированных метрик: Не существует
единых утвержденных инструментов для измерения «каче-
ства профессионального самоопределения» в контексте гей-
мификации, что затрудняет сравнение результатов разных
исследований.

 
4. Риск подрыва внутренней мотивации

(Эффект чрезмерного обоснования)
 

Это, пожалуй, самый тонкий и важный психологический
аспект, напрямую связанный с профессиональным само-
определением.

Смещение фокуса: Когда процесс изучения профессий
обильно «сдабривается» внешними наградами (баллами,
призами, статусами), существует риск того, что учащийся
сфокусируется на получении этих наград, а не на сути про-
фессиональной деятельности. Деятельность из цели превра-
щается в средство.

Подавление внутреннего интереса: Согласно теории са-
модетерминации, если человек начинает заниматься инте-
ресным для него делом ради внешнего подкрепления, его
внутренняя мотивация может снизиться. Как только внеш-
ние «пряники» исчезают, интерес к профессии может про-
пасть вовсе, так как внутренняя связь с ней не успела сфор-
мироваться или была разрушена. В контексте выбора пути на
всю жизнь это представляет собой значительную опасность.



 
 
 

Таким образом, внедрение геймификации требует не
только творческого и технического подхода, но и глубоко-
го понимания психологии развития, а также строгой науч-
ной рефлексии по поводу получаемых результатов. Без уче-
та этих ограничений геймификация рискует превратиться из
эффективного инструмента в фактор, искажающий подлин-
ный процесс профессионального самоопределения.



 
 
 

 
Факторы эффективности

геймификации: от
механик к смыслу

 
Если предыдущая глава была посвящена «ловушкам» и

ограничениям, то здесь мы обратимся к вопросу: что же
делает геймификацию работающим инструментом? Анализ
успешных практик и исследований по



 
 
 

 
Конец ознакомительного

фрагмента.
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