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Аннотация. Современные студенты и школьники постоянно используют 

цифровые технологии и часто взаимодействуют с играми в повседневной 

жизни.Благодарясвоей способности повышать мотивацию, улучшать удержание 

информации и индивидуализировать учебный процесс, геймификация 

становится одним из наиболее значимых трендов современного образования. 

В статье приведены примеры использованияигровых технологий при обучении 

основам программирования. 
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Жизнь современного молодого поколения неразрывно связана с 

цифровыми технологиями, вследствие чего преподаватели вынуждены 

приспосабливать образовательный процесспод современные реалии за счет 

внедрения различных инновационных методов обучения.Геймификация – один 

из образовательных подходов и методик, повышающих мотивацию и 

вовлеченностьобучающихся. 

Геймификация (гейминг и геймплей)представляет собой процесс 

внедрения игровых элементов и механик в нефункциональную среду с целью 

стимулирования пользователей к активному участию и достижению целей[2].  

Использование элементов гейминга позволяет активизировать поведение, 

повысить мотивацию и вовлеченностьучастниковобразовательного 

процесса[4].Кроме того, геймификация активно включает эмоциональные 

аспекты игры – обучение становится процессом, наполненным радостью, 



ощущением свободы и удовольствием. Эмоциональный настрой участников 

игры способствует активации психологических механизмов познавательной 

деятельности. 

Важным преимуществом применения 

образовательном процессе является возможность повтор

отработки конкретных умений и освоения соответствующих компетенций. 

Игровые ситуации предполагают поиск решения 

Вобразовательном 

игровые практики, принимающие 

обучения и возраста 

викторины,ролевые игры, 

варианты, предназначенные для обучения программированию, а именно, 

изучения определенного языка программирования. 

В качестве примеров использования цифровых платформ можно привести 

известные игровыесервисы

которых предлагается изучить конкретный язык программирования или 

выбрать из списка поддерживаемых игровой платформой языков.

Наплатформе JavaRush

роль пилота космического корабля

Каждый уровень игры представляет собой отдельную солнечную систему на 

звездной карте [4]. Правильное 

переместиться на новую звездн

Рисунок 1 – Курс программирования на платформе JavaRush
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В онлайн-игре Ruby Warrior процесс написания обучения написания кода 

на языке Ruby также происходит в браузере[5]. Игра оформлена в стиле 

классических 8-битных игр и включает множество ловушек и препятствий, 

которые необходимо преодолевать с помощью программного кода. 

Пользователь, выступая в роли главного героя игры – рыцаря, отправляется в 

поисках принцессыпо опасным пещерам и замкам.Игра предлагает разные 

уровни сложности, что позволяет новичкам начать обучение без 

предварительного опыта (рис. 2). 

 

 

Рисунок 2 – Игра «Ruby Warrior» 

Разработчики компанииCodeCombat[6] предлагают онлайн-игру в 

формате RPG (англ. Role-Playing Game) – ролевая компьютерная игра, где 

игрок управляет своим персонажем, задавая его способности и умения из 

имеющихся в наборе. Игрок выступает в роли волшебника и с помощью 

программного кода влияет на окружающий игровой мир, выполняя задачи, 

такие как сбор самоцветов для призыва союзников и нахождение выхода из 

лабиринта (рис. 3). 
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возможность развивать навыки, углублять знания и расширять свои горизонты 
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Рисунок 4 – Сертификат о завершении курса
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гейминг может значительно повысить мотивацию, ускорить усвоение 

материала и развить критическое мышление у обучающихся. Однако 

необходимо учитывать возможные риски и ограничения, а также искать баланс 

между игровыми элементами и содержательной частью курса. 
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