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Abstract: the article deals with issues related to the introduction of gaming 
teaching methods in the educational process. The analysis of several successful 

educational resources using gamification has been carried out. Using the 

example of three online services, it is considered what specific specific tasks 
gamification solves, what game mechanics are used and how it improves 

learning. The choice of gamification as the main method for working with 

students allowed the described educational platforms not only to increase 

attendance, but also to increase the interest of participants in the learning 
process. 
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Аннотация: в статье рассматриваются вопросы, связанные с 

внедрением игровых методов обучения в учебный процесс. Проведен анализ 

нескольких успешных образовательных ресурсов, использующих 
геймификацию. На примере трёх онлайн-сервисов рассмотрено, какие 

конкретные специфические задачи решает геймификация, какие игровые 

механики используются и как это улучшает обучаемость. Выбор 
геймификации, в качестве основного метода для работы с учениками, 

позволил описанным образовательным платформам не просто поднять 



 

посещаемость, но и увеличить заинтересованность участников в 

процессе обучения. 
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 В три года каждый ребёнок начинает познавать мир через игру. 

Несмотря на то, что, взрослея, человек уже способен фокусироваться на 
задаче продолжительные отрезки времени, ставить себе цели и сроки 

выполнения работы, игра всё ещё остаётся самым простым методом 

познания. Указанный механизм, реализованный в виде игровой формы 
взаимодействия, успешно используется многими сервисами для 

привлечения и удержания внимания пользователей. На данный момент 

множество банков используют кэш-бек для привлечения клиентов [1]. 

Кеш-бек выступает, как механика «Достижений» - за определённые 
покупки клиент получает награду.  

Не удивительно, что и онлайн-образование всё чаще прибегает к 

геймификации. Такой подход способен решить разный круг задач, но чаще 
всего используется для решения следующих проблем:  

отсутствие вовлеченности в образовательный процесс; 

нехватка социального взаимодействия; 

отсутствие понимания собственного прогресса. 
Далее, на примере трёх онлайн-сервисов, будет рассмотрено, какие 

конкретные специфические задачи решает геймификация, какие игровые 

механики используются и как это улучшает обучаемость. 
Учебная платформа Memrise [2], созданная Эдом Куком и Грегом Детре, 

в основном ориентирована на изучение иностранных языков, но здесь 

можно найти и другие темы для изучения. Платформа активно развивается 

за счёт пользовательского контента. Создавая свой набор карточек, 
пользователь может им поделиться с другими участниками платформы. 

Основные механики, которые использует сервис – это визуализация 

прогресса, достижения, квесты с заданиями, ограничение времени, 
персональный рейтинг и ежедневные задания. Основной упор сервис 

делает на яркую визуализацию контента. Аналогия получения знаний 

здесь завязана на механике взращивания собственного сада. Для каждого 

изучаемого слова используется своё растение, рост которого отображает 
процесс усвоения. Сервис очень популярен и имеет как версию для ПК, так 

и версию для мобильных устройств. 

Другой сервис, в первую очередь ориентированный на подготовку 

школьников к ЕГЭ и ОГЭ, называется Castle Quiz [6]. В основе данного 
сервиса лежит механика дуэлей. Каждая дуэль приносит пользователю 

очки, которые он может потратить на улучшение своего замка. 

Пользователь может вступать в кланы, приглашать друзей и параллельно 
прокачивать свои знания по определённой теме. Каждый бой в игре 

проходит с живым оппонентом, что добавляет азарта при ответе на 



 

вопросы. Проблема заключается в том, что иногда очень трудно найти 

соперника и это может оттолкнуть. На данный момент в игру Castle Quiz 
уже сыграло более 3 миллионов человек и количество пользователей 

постоянно растёт.  

Ещё один пример удачного кейса, использующего геймификацию, это 

обучающий квест «Путь волонтёра» от сайта Dobro.ru. Квест призван 
помочь волонтёрам-новичкам освоится в системе и найти свой уникальный 

путь волонтёра. Для этого онлайн-проект использует следующие 

механики: визуализация прогресса, награды, велком-сценарий, квест с 
заданиями, возможность второй попытки, прокачка уровней, профиль 

пользователя и дополнительный контент, который можно разблокировать в 

процессе прохождения.  

Сам сайт Dobro.ru позиционирует себя, как экосистема для волонтёров 
[12]. Его главной задачей является вовлечение большего количества 

пользователей в добровольческую активность. Квест как нельзя лучше 

подходит для того, чтобы новичок смог освоиться и найти свой путь 
волонтёра. Каждый зарегистрированный пользователь получает 

возможность пройти один из путей: волонтёр-культуры, волонтёр-

медицины или любое другое направление. Выбор зависит от 

индивидуальных предпочтений пользователя. Далее, участник квеста 
проходит 27 заданий, которые помогут ему развиться на выбранном пути. 

Чем больше активности, тем больше шансов попасть, в последствии, в ту 

организацию, куда хочет сам волонтёр.  
В данной статье было рассмотрено три удачных кейса применения 

геймификации в образовательном процессе. Каждый из них имеет свои 

специфические особенности, характерные для данного образовательного 

направления. Выбор геймификации, в качестве основного метода для 
работы с учениками, позволил описанным образовательным платформам 

не просто поднять посещаемость, но и увеличить заинтересованность 

участников, в процессе обучения. Игрофикация образовательного процесса 
позволила сохранить сервисам аудиторию, а ученикам получить новый 

опыт и приобрести качественные знания.      
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