
Высшее образование в России 	 Vysshee obrazovanie v Rossii = Higher Education in Russia

ISSN 0869-3617 (Print), ISSN 2072-0459 (Online)	 http://vovr.elpub.ru

Контент доступен под лицензией Creative Commons Attribution 4.0 License.
This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 License. 
©  Сагайдак В.А., Кузеванова А.Л., Капшук А.Н., 2024.

Играизация образовательного процесса  
в оценках студентов и преподавателей

Научная статья 
DOI: 10.31992/0869-3617-2024-33-12-122-141

Сагайдак Варвара Александровна – канд. социол. наук, доцент кафедры социологии, общей и 
юридической психологии, ORCID: 0000-0002-2651-542X, Reseacher ID: V-2097-2017, sagaydak.
varvara@yandex.ru

Кузеванова Ангелина Леонидовна – докт. социол. наук, заведующий кафедрой социологии, 
общей и юридической психологии, ORCID: 0000-0002-3575-4828, angelina2000@list.ru

Капшук Арина Николаевна – бакалавр, arina.nikolavna.10@mail.ru 
Волгоградский институт управления – филиал Российской академии народного хозяйства и 
государственной службы при Президенте Российской Федерации, Волгоград, Россия
Адрес: 400066, г. Волгоград, ул. Гагарина, 8

Аннотация. Статья посвящена изучению значения, роли и потенциальных рисков играи-
зации образовательных процессов в высших учебных заведениях в условиях цифровой транс-
формации общества и появления новых запросов к образовательным организациям. Цель 
исследования – выявление особенностей восприятия студентами и преподавателями суще-
ствующей практики играизации учебных процессов. Представлены результаты анкетного 
Интернет-опроса студентов Волгоградского института управления и серии фокусирован-
ных интервью с представителями профессорско-преподавательского состава. Результаты 
исследования свидетельствуют о достаточно высокой распространённости практики 
играизации и её положительном восприятии подавляющим большинством участников об-
разовательного процесса. К ключевым эффектам интеграции игровых элементов относят-
ся повышение учебной мотивации и качества профессиональной подготовки, обеспечение 
соответствия учебного процесса требованию актуальности. В числе основных ограничений 
в реализации играизации преподаватели обозначают необходимость соблюдения баланса 
занятий в игровой и традиционной формах, а также наличие специфических дисциплин и 
тематических блоков, которые доступны для изложения исключительно в классическом 
формате. При этом основной риск внедрения геймификации как формы играизации, в част-
ности соревновательных элементов, связан с развитием негативных социально-психо-
логических явлений на уровне студентов и студенческих групп в целом, что согласуется 
с результатами анкетного опроса учащихся. Выявленный по результатам исследования 
неупорядоченный характер играизации учебного процесса отражает общие тенденции об-
разовательных организаций и обусловлен низким уровнем мотивационной, когнитивной 
и организационно-методической готовности преподавателей к осуществлению подобной 
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инновационной деятельности. Сдерживающим фактором организационно-управленческого 
характера является отсутствие закрепления игровых форм занятий в рабочих программах 
дисциплин. Предложенные авторами рекомендации по расширению практики играизации 
образовательного процесса связаны с методическим обеспечением и повышением квалифи-
кации педагогов в контексте современных игровых и цифровых образовательных техноло-
гий и ресурсов, стимулированием деятельности по разработке и реализации играизирован-
ных курсов, а также с закреплением игровых форм занятий в программах дисциплин.

Ключевые слова: играизация образовательного процесса, игрофикация, геймификация, 
игровые элементы, соревновательные элементы, инновации в образовании, учебная моти-
вация, качество профессиональной подготовки
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Abstract. The article is devoted to the study of significance, role and potential risks of the gamei-
zation of educational processes in higher education institutions in the context of digital transforma-
tion of society and the emergence of new requests to educational organizations. The purpose of 
the study is to identify the features of students’ and teachers’ perception of the existing practice of 
gameization of educational processes. The article presents the results of online questionnaire survey 
of students of the Volgograd Institute of Management and a series of expert interviews with repre-
sentatives of the teaching staff. The results of the study indicate a high prevalence of the practice of 
gamification and its positive perception by the most participants in the educational process. The 
key effects of integrating game elements include increasing educational motivation and the quality 
of professional training, ensuring that the educational process meets the requirements of relevance. 
Among the main limitations in the implementation of gameization, teachers indicate the need to 
maintain a balance of classes in game and traditional forms, as well as the presence of specific dis-
ciplines and thematic blocks that are available for presentation exclusively in the classical format. 
At the same time, the main risk of introducing gameization, in particular competitive elements, is 
associated with the development of negative socio-psychological phenomens at the level of students 
and student groups in general. This conclusion is consistent with the results of student questionnaire 
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survey. The disordered nature of the gameization of educational process revealed by the results of 
the study reflects the general trends of educational organizations and conditioned by the low level of 
motivational, cognitive, organizational and methodological readiness of teachers to carry out such 
innovative activities. The limiting organizational and managerial factor is the lack of consolidation 
of game forms of classes in the work programs of disciplines. The authors’ recommendations on ex-
panding the practice of gameization of educational process are related to methodological support 
and professional development of teachers in the context of modern gaming and digital educational 
technologies and resources, stimulating activities for the development and implementation of game-
based courses, and the consolidation of game forms of classes in discipline programs.

Keywords: gameization of educational process, gamification, game elements, competitive ele-
ments, innovations in education, educational motivation, quality of professional training
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Введение
В условиях транзитивного состояния об-

щества особую важность приобретает ста-
бильное функционирование института обра-
зования, в частности обеспечение высокого 
качества подготовки специалистов, повыше-
ние учебной и профессиональной мотивации 
студентов. Одновременно с этим к образо-
вательным организациям появляется запрос 
на формирование не только востребованных 
на современном рынке труда компетенций, 
но и профессионально значимых личност-
ных качеств, например, развитого критиче-
ского и творческого, инновационного мыш-
ления. Ситуация осложняется расширением 
практики смешанного и онлайн-обучения, в 
условиях которого фиксируются риски сни-
жения учебной мотивации и, как следствие, 
качества профессиональной подготовки [1]. 
Одним из путей решения обозначенных про-
блем является играизвация образователь-
ных процессов, основными достоинствами 
которой признаются эффективность и уни-
версальный характер. В то же время реали-
зация данной модели обучения имеет ряд 
рисков, связанных с привыканием студентов 
к занятиям в игровой форме и снижением 
результативности классических лекций и 
семинаров, а также негативными социально-
психологическими эффектами соревнова-

тельной деятельности в группах [2]. Оценка 
текущей практики играизации образова-
тельных процессов в высших учебных за-
ведениях может способствовать выявлению 
основных проблемных зон и разработке мер, 
направленных на профилактику рисков ин-
теграции игровых элементов и повышение 
качества профессиональной подготовки. 
Стоит также отметить, что региональная 
система профессионального образования 
должна отвечать требованиям современного 
цифрового общества и потребностям совре-
менного контингента обучающихся. Данное 
обстоятельство обуславливает актуальность 
исследования играизации образовательно-
го процесса как инновационной практики, 
направленной на повышение учебной моти-
вации и развитие профессиональных компе-
тенций.

Целью работы является выявление осо-
бенностей восприятия студентами и пре-
подавателями существующей практики 
играизации образовательного процесса. 
Обозначенная цель подразумевает решение 
ряда исследовательских задач: определить 
понимание студентами сущности и роли 
играизации образовательных процессов, из-
учить мнение учащихся о реализуемых фор-
мах игровых занятий, выявить особенности 
восприятия практики интеграции игровых 
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элементов в учебную деятельность предста-
вителями профессорско-преподавательско-
го состава.

В работе представлен анализ особенно-
стей восприятия игровых практик как сту-
дентами, так и преподавателями, взаимодей-
ствующими в рамках единой образователь-
ной организации. Учитывая ключевую роль 
обозначенных акторов в учебном процессе, 
можно предположить, что их отношение к 
играизации во многом определяет эффек-
тивность учебного процесса и отражается 
на результатах профессиональной подго-
товки. Примечательно, что объектом эмпи-
рического исследования в рассмотренных 
авторами научных трудах по теме играиза-
ции образования являются школьники [9] и 
студенты [3–5] либо педагогические работ-
ники общеобразовательных организаций [6; 
7]. Как следствие, предполагаемая новизна 
представленного исследования заключается 
в выявлении специфики восприятия игровых 
практик студентами и преподавателями, вза-
имодействующими в рамках единого обра-
зовательного процесса. 

Теоретическая основа исследования
Игра как форма социальной активности 

и взаимодействия имеет давнюю традицию 
изучения в разных научных направлени-
ях. В рамках исследования роли и значения 
данной практики в образовательном про-
цессе особый интерес представляет ряд оте- 
чественных и зарубежных научных трудов. 
Так, основатель концепции социально-
го дарвинизма Г. Спенсер утверждает, что 
игра несёт в себе воспитательную функ-
цию и является средством для избавления 
от нереализованной энергии [8]. В работах 
Й. Хёйзинге раскрываются сущность и ос-
новополагающие характеристики игры. 
Учёный полагает, что она позволяет решить 
парадокс свободы, ограниченной для любо-
го человека, и по существу является универ-
сальным пространством, способным приме-
рить людей, в частности, за счёт уравнивания 
шансов. В рамках изучения образовательных 

процессов особый интерес представляют 
следующие характеристики игры:

1)  игра отличается от «обычной», или 
«реальной», жизни местоположением и про-
должительностью, определёнными ей самой;

2)  игра – это целенаправленная деятель-
ность, устанавливающая собственный по-
рядок и одновременно с этим являющаяся 
порядком;

3)  игра не связана с материальным ин-
тересом и не может приносить какой-либо 
прибыли [9].

Сторонники ситуационного подхода 
утверждают, что играизация способству-
ет разрушению традиционных социальных 
практик, изменению содержания функций 
существующих социальных институтов, 
трансформации дисфункциональности и 
девиации в функциональность и норму, что 
в совокупности обеспечивает высокую ско-
рость развития общественной системы [10]. 
В процессе игры воспроизводятся иннова-
ционные социальные практики, повышается 
уровень креативности акторов, изменяются 
их представления о себе, переосмысливают-
ся социальные роли. Кроме того, в ходе вза-
имодействия участники игры должны выби-
рать оптимальные стратегии поведения, что 
способствует созданию устойчивого равно-
весия в социальной группе [11].

Одно из наиболее полных определений 
изучаемого процесса в российской социоло-
гической традиции дано С.А. Кравченко, по 
мнению которого, играизация представляет 
собой новый, специфический, гибридный 
тип рациональности [12]. При этом она яв-
ляется одним из ключевых факторов кон-
струирования и изменения социальной ре-
альности, позволяющих наиболее социально 
мобильным членам общества увеличивают 
свою активность.

Рассмотрев основные подходы к опреде-
лению сущности играизации, можем предло-
жить авторский вариант трактовки понятия, 
применимый в контексте деятельности учеб-
ных заведений. Играизация образователь-
ного процесса – это целенаправленный про-
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цесс передачи профессиональных знаний, 
формирования умений и навыков, воспи-
тания и социализации человека с помощью 
различных игровых форм и практик. Одно-
временно с этим играизация является моде-
лью организации обучения со специфичной 
внутренней структурой, способствующей 
повышению субъектной активности студен-
тов, эффективности образовательного про-
цесса и развитию общества в целом.

Представляется также важным обозна-
чить ряд других понятий, представленных 
в терминологическом поле проблемы ис-
следования. Так, термин «игровая образо-
вательная технология» применяется для 
обозначения научно обоснованной системы 
действий, форм и методов реализации игро-
вых моделей и практик в образовательном 
процессе [13]. Вслед за И.В. Герлахом, под 
игрофикацией образовательного процесса 
авторы понимают игровую оболочку по-
следнего, внедряемую с целью системно-
го воздействия на поведение студентов и 
студенческих групп в целом [14]. Игровая 
механика подразумевает совокупность пра-
вил и способов взаимодействия участников 
образовательного процесса, реализуемого 
в игровой форме [15]. Отсюда следует, что 
игрофикация в контексте данного исследо-
вания, игровые образовательные технологии 
и конкретные игровые механики отражают 
отдельные аспекты и элементы играизации 
как целенаправленного процесса передачи 
профессиональных знаний, формирования 
умений и навыков.

Анализ существующих подходов к клас-
сификации игровых практик и логика ис-
следовательских задач позволили выделить 
следующие формы играизации образова-
тельного процесса:

1.  Игровые оболочки. В данном случае 
игра используется как некоторое обрамле-
ние, общий фон какой-либо работы (пример: 
игра в города и её аналоги).

2.  Игра-переживание – это разновид-
ность игры, связанная с необходимостью 
включаться во взаимодействие с другими 

акторами, строить новые социальные связи, 
поддерживать уже сформированные отно-
шения. Такие игры способствуют активи-
зации творческого потенциала участников 
(пример: квест «Связи», целью которого яв-
ляется нахождение необходимых контактов 
для реализации нетривиальной групповой 
учебной задачи).

3.  Игра-драма – это театрализованная 
постановка, для участия в которой игрокам 
необходимо подобрать декорации, костю-
мы, вжиться в роль. При этом игроки вы-
страивают алгоритмы поведения на основе 
роли и места, выделенных им в соответствии 
со сценарием-сюжетом (пример: студенты 
юридического факультета проводят театра-
лизованное судебное заседание).

4.  Деловые игры направлены на освоение, 
осмысление инструментальных задач, свя-
занных с построением реальной професси-
ональной деятельности, достижением кон-
кретных целей, структурированием системы 
деловых отношений участников (пример: 
студенты-психологи проводят консульти-
рование друг друга, тем самым отрабатывая 
навык общения с клиентами). 

5.  Психологическая или социологическая 
акция – это игровая среда, создаваемая в 
пространстве группы на определённое вре-
мя, особенностью которой является её нена-
вязчивость, необычность. Данный вид игры 
также подразумевает собственное содержа-
ние, правила, намеченный результат и цель 
(пример: демонстрация творческого или 
коммуникативного девиантного поведения 
студенческой группой на День социолога).

В последние годы особую популярность 
приобрела геймификация – форма играиза-
ции образовательного процесса, основыва-
ющаяся на использовании новейших дости-
жений сферы информационных технологий 
и подразумевающая внедрение элементов 
компьютерной игры в учебный процесс [16]. 
Примером данной формы играизации явля-
ется использование рейтинговой системы, 
которая в дальнейшем позволяет разме-
стить студентов по местам в списке, а также 
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специальных приложений или платформ, 
представляющий собой мини-игры, направ-
ленные на закрепление изученного теоре-
тического материала. Таким образом, в кон-
тексте данной работы геймификация рас-
сматривается как одна из форм играизации 
образовательного процесса, отличающаяся 
от других спецификой организации учебной 
деятельности и неимитационным характе-
ром активности обучающихся [2].

Материалы и методы
Роли и значение играизации образова-

тельного процесса в восприятии студентов 
и преподавателей вуза изучались авторами 
на основе данных комплексного социоло-
гического исследования. На первом этапе, 
в сентябре–декабре 2023 г. был проведён 
анкетный онлайн-опрос студентов Волго-
градского института управления – филиала 
РАНХиГС. В исследовании приняло участие 
300 человек (ориентировочно 1,0% студен-
тов Волгоградской области, обучающихся 
по программам бакалавриата, специалитета 
и магистратуры на очных отделениях по со-
стоянию на начало 2023/24 учебного года), 
из них 100 обучаются на факультете госу-
дарственного и муниципального управления 
(направление подготовки «Государственное 
и муниципальное управление» – 47 чело-
век (15,7% общей выборки), «Управление 
персоналом» – 11 (3,7%), «Психология» – 
12 (4,0%), «Психология служебной дея-
тельности» – 13 (4,3%), «Социология» – 
17 (5,7%)); 100 – на юридическом (направле-
ние подготовки «Юриспруденция» – 62 че-
ловека (20,7% общей выборки), «Правовое 
обеспечение национальной безопасно-
сти» – 38 (12,7%)) и 100 – на экономическом 
факультетах (направление подготовки 
«Экономика» – 57 человек (19,0% общей 
выборки), «Экономическая безопасность» – 
43 (14,3%)). Численность мужчин составила 
98 человек (32,7%), женщин – 202 (67,3%), 
средний возраст – 18,9 лет. Распределение 
студентов по курсам представлено следую-
щим образом: 1-й курс – 94 человека (31,3%),  

2-й курс – 77 (25,7%), 3-й курс – 56 (18,7%), 
4-й курс – 57 (19,0%), 5-й курс – 16 (5,3%). 
Тип выборки – двуступенчатая со случай-
ным отбором респондентов на последнем 
этапе. Обработка первичных данных осу-
ществлялась с использованием пакета IBM 
SPSS Statistics 23.

На втором этапе исследования, в декабре 
2023 г. – январе 2024 г. была реализована се-
рия фокусированных интервью с представи-
телями профессорско-преподавательского 
состава Волгоградского института управ-
ления (n=30, выборка методом «снежного 
кома»). Распределение респондентов по 
факультетам равномерное – по 10 человек, 
работающих на факультете государствен-
ного и муниципального управления, юриди-
ческом и экономическом факультетах соот-
ветственно. Численность мужчин составила 
11 человек (36,7%), женщин – 19 (63,3%), 
средний возраст – 36,5 лет. Педагогический 
стаж опрошенных варьируется в пределах от 
1 до 30 лет, среднее значение – 14,4 лет. 

Результаты исследования
Большинство опрошенных участников ка-

чественного исследования сошлись во мнении 
о том, что игровые элементы применяются в 
образовательной системе на протяжении 
долгого времени. Многие преподаватели ис-
пользуют в своей трудовой деятельности 
игровые технологии: деловые игры, психоло-
гические тренинги, кейсы. Несколько реже 
занятия проводят в виде квестов, викторин, с 
элементами театрализованного представле-
ния (один из респондентов привёл в качестве 
примера постановку судебного заседания в 
рамках семинарского занятия). Более того, 
играизация лежит в основе работы с некото-
рыми категориями обучающихся: 

«Игровая деятельность – один из пер-
вых видов деятельности, в который всту-
пает человек в процессе своего становления 
как личности и который остаётся с ним 
на протяжении всей жизни, всегда сопрово-
ждает его» (мужчина, стаж педагогической 
работы 27 лет).
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«…например, в детском дошкольном воз-
расте игра собственно выступает чуть ли не 
единственным способом обучения…» (муж-
чина, стаж педагогической работы 30 лет).

Высокую степень включённости игро-
вых практик в образовательный процесс 
косвенно подтверждает адекватное пони-
мание студентами их сущности. Так, 80,0% 
опрошенных согласны с утверждением, что 
играизация подразумевает использование 
игровых элементов в процессе обучения, 
направленное на достижения образователь-
ных целей и задач: 41,7% выбрали ответ «да», 
38,3% – «скорее да» на соответствующий во-
прос анкеты. 

Анализ полученных данных позволя-
ет сделать вывод о том, что подавляюще-
му большинству студентов нравится, когда 
процесс обучения проходит в игровом фор-
мате или с использованием элементов игры 
(Табл. 1). Примечательно, что практику 
играизации более лояльно воспринимают 
студенты старших курсов: 76,0% студентов 
4-го курса выбрали вариант «нравится» при 
ответе на соответствующий вопрос анке-
ты против 44,7% первокурсников и 69,0% в 
среднем по всему массиву. Причиной более 
скептического отношения к занятиям в игро-
вом формате среди опрошенных, обучаю-
щихся на 1-м курсе, может быть недостаток 
положительного академического опыта со-
ответствующего характера, а также высокая 
степень стрессогенности ситуации игрового 
взаимодействия в группе на этапе адаптации 
студентов в новой социальной среде.

Обращает на себя внимание и тот факт, 
что более чем для половины опрошенных 
интересны не только играфицированные 
занятия, но и подготовка к ним: написание 
сценариев, создание образов, распределение 
ролей и обязанностей в группе. Наиболь-
шую творческую активность при этом про-
являют женщины: 70,4% против 63,7% среди 
мужчин. Кроме того, в контексте данного 
вопроса выделяются студенты юридическо-
го факультета: 52,0% опрошенных данной 
категории выбрали вариант «нравится» 

против 43,0% в среднем по массиву. Стоит 
отметить, что преподаватели, занятые на 
юридическом факультете, в ходе глубинных 
интервью чаще приводили примеры реализа-
ции театрализованных занятий с имитацией 
элементов судебного процесса.

Большинство респондентов отмечают, что 
включённость в игровой процесс на занятиях 
способствует увеличению их интереса к учё-
бе (89,0%) и делает образовательный про-
цесс более простым и понятным (96,9%, из 
них 55,3% выбрали вариант ответа «полно-
стью согласен», 41,6% – «скорее согласен» 
при ответе на вопрос «Согласны ли Вы, что 
внедрение элементов игры способно сделать 
процесс получения образования более про-
стым и понятным?»).

Материалы глубинных интервью конкре-
тизируют данный вывод: занятия, проводи-
мые в игровых формах или с использованием 
игровых элементов, как правило, являются 
более яркими, запоминающимися и способ-
ствуют не только закреплению полученных 
знаний, но и раскрытию личностного потен-
циала, развитию самооценки, эмоциональ-
ной сферы: 

«Игровой формат обучения стимулиру-
ет общение более неформальное, общение 
не по заданному скрипту, не по заданной 
схеме. Соответственно, человек прибегает 
к более творческим, более авторским кон-
струкциям…» (женщина, стаж педагогиче-
ской работы 4 года).

«… формат игры позволяет студентам 
чувствовать себя более раскованно, рас-
крепощённо, проявляться более ярко, чем 
в классических семинарских занятиях, и 
проявлять не только свои знания, но и лич-
ность» (женщина, стаж педагогической ра-
боты 1 год).

«Во время игры мы вступаем в связи, от-
личные от тех, которые были приняты до 
этого. Соответственно, другие люди гово-
рят больше, и о себе мы тоже можем узнать 
больше, и оценок мы можем получить боль-
ше, и в этой новой ситуации мы слышим 
новые слова о себе, начинаем думать о том, 
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что мы услышали. Мы видим себя с несколь-
ко иной стороны» (женщина, стаж педаго-
гической работы 10 лет).

Определённый интерес в рамках иссле-
дования представляло изучение отношения 
респондентов к конкретным формам играи-
зации образовательного процесса (Табл. 1). 
Так, использование соревновательных эле-
ментов (например, публичная фиксация 
личного рейтинга среди других учеников) 
в процессе обучения имеет неоднозначную 
оценку: 56,0% опрошенных студентов под-
держивают данную практику (23,7% вы-
брали вариант «нравится», 32,3% – «скорее 
нравится»), 40,0% настроены скептически 
(17,3% выбрали вариант «не нравится», 
23,7% – «скорее не нравится»). При этом 
подавляющее большинство респондентов 
(90,3%) согласны с тем, что наличие в игро-
вом процессе награды (достижение опреде-
лённого уровня, ранга или статуса) может 

мотивировать на участие в образовательном 
процессе. Реже подобное мнение разделя-
ют студенты старших курсов: 81,7% обуча-
ющихся 4-го курса против 90,3% в среднем 
по массиву. Более скептическое отношение 
к данному аспекту играизации может быть 
обусловлено возрастанием роли внутренней 
мотивации обучения, отражающей бóльшую 
заинтересованность в получении и расшире-
нии профессиональных знаний, нежели во 
внешнем поощрении. В контексте данного 
вопроса важно также отметить, что четве-
рым из десяти опрошенных (44,0%) не ин-
тересны успехи коллег, что может снижать 
групповой эффект от реализации соревно-
вательных технологий.

Преподаватели в ходе интервью также 
выразили неоднозначную позицию по дан-
ному вопросу. С одной стороны, ситуация 
соревнования может оказать стимулирую-
щее воздействие на студентов:

Таблица 1
Распределение ответов студентов Волгоградского института управления на вопросы об отношении к 

практике играизации образовательных процессов, % выборки (n=300)
Table 1

Distribution of responses from students of the Volgograd Institute of Management to questions about the 
attitude to the practice of gameization of educational processes, % of sample (n=300)

Вопросы

Варианты ответа

Нравится
Скорее  

нравится,  
чем нет

Скорее  
не нравится,  
чем нравится

Не  
нравится

Затрудняюсь 
ответить

Нравится ли Вам, когда процесс обучения 
проходит в игровом формате или с использо-
ванием элементов игры?

69,0 24,7 3,3 2,3 0,7

Нравится ли Вам готовиться к занятиям в 
игровой форме (самим писать сценарий, 
выбирать костюмы, создавать образ и т. п.)?

43,0 25,7 16,7 11,0 3,7

Нравится ли Вам, когда процесс обучения 
проходит с использованием соревновательных 
элементов, например, с фиксацией Вашего 
рейтинга среди других учеников?

23,7 32,3 23,3 17,4 3,0

Нравится ли Вам, когда процесс обучения 
сопровождается визуальным рядом 
(графиками, 3D-моделями, аудио, видео  
и т. п.)?

76,0 20,0 2,3 0,3 1,3

Нравится ли Вам получать знания  
в интерактивной форме с использованием 
IT-технологий?

45,7 36,3 10,3 4,7 3,0



130 Высшее образование в России. 2024. Т. 33. № 12.

Играизация образовательного процесса в оценках студентов и преподавателей 

«Я считаю, что любая игра содержит 
соревновательный момент. В педагогике 
принято выделять схему «игра–обучение–
труд». И я считаю, что игровой, в част-
ности соревновательный, элемент должен 
присутствовать везде. И состязание, оно 
же не только в игре, но и в труде, и в обуче-
нии. Конкуренция – это нормальная ситуа-
ция, особенно в современном мире, от этого 
мы никуда не денемся...» (мужчина, стаж 
педагогической работы 35 лет).

«…мы понимаем, что есть более успеш-
ный, более продуктивный студент, есть 
те, кто учится хуже. И у любого человека 
должно быть стремление к развитию, са-
мосовершенствованию, достижению более 
продуктивных результатов. Ему не хочет-
ся оставаться где-то внизу, позади всей 
группы. Среднестатистический человек 
прикладывает усилия, чтобы развиваться. 
А на основе чего происходит это развитие? 
На основе того, что мы соотносим себя с 
другими членами группы. Как раз тогда, ког-
да мы выстраиваем рейтинги, соотносим 
себя с теми, у кого он более высокий или 
низкий, мы соревнуемся» (женщина, стаж 
педагогической работы 3 года).

С другой стороны, на эффективность со-
ревновательных мероприятий большое вли-
яние оказывают личностные особенности 
участников, что делает ситуацию недоста-
точно стабильной и прогнозируемой. Более 
того, некоторых студентов подобные актив-
ности приводят к состоянию фрустрации, 
стресса и, как следствие, к потере интереса к 
учебному процессу:

«…все люди разные, всё зависит от того, 
какая аудитория, какой возраст у этой ау-
дитории, какая база. Если приблизительно 
одинаковый уровень базы, то соревнова-
тельность оправдана. Это может действи-
тельно способствовать тому, что, сорев-
нуясь на равных, кто-то продемонстриру-
ет лучший результат. Тогда это здоровая 
конкуренция. А если уровень и подготовлен-
ность разные, и при этом заведомо более 
подготовленный выигрывает, то это уже 

нездоровая конкуренция» (женщина, стаж 
педагогической работы 25 лет).

«Разные люди по-разному увлекаются 
теми или иными процессами, которые мо-
гут их заинтересовать. И чрезмерное ув-
лечение может сыграть с ним злую шутку: 
человек перестанет достигать целей, ему 
просто понравится сам процесс, и он увле-
чётся процессом. А процесс ради процесса – 
это не совсем то, что необходимо для раз-
вития личности» (мужчина, стаж педагоги-
ческой работы 27 лет).

Поэтому, как отмечают участники каче-
ственного опроса, в играх, подразумеваю-
щих соперничество и конкуренцию, необ-
ходимо уделять внимание не только плани-
рованию и организации занятия, но и его 
корректному завершению:

«Я была свидетелем ситуации, когда 
мои студенты уже после игры обзывали друг 
друга игровыми именами «мама», «папа». 
Мы играли в семейную психологию, на заня-
тии по семейной психологии называли так 
друг друга. Но после занятия это не очень 
хорошо, я считаю» (женщина, стаж педаго-
гической работы 21 год).

В последние годы активное распростра-
нение получают образовательные процессы 
в интерактивной форме, а именно с исполь-
зованием IT-технологий. Подавляющее 
большинство студентов (в совокупности 
82,0%) положительно оценивают подобные 
практики в учебных заведения. В то же вре-
мя 15,0% воспринимают процессы геймифи-
кации в негативном ключе. Одновременно с 
этим большинству студентов нравится, когда 
в играфицированном процессе обучения ис-
пользуются медиа-компоненты: наглядные 
визуальные материалы, 3D-модели, аудио- и 
видеосопровождение (Табл. 1).

Обращает на себя внимание тот факт, что 
опыт участия в учебных занятиях с примене-
нием элементов игры на базе IT-технологий 
имеют всего 54,0% опрошенных, то есть 
практика геймификации на данном этапе 
развития образовательных процессов не 
получила массового распространения. Не-
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сколько чаще подобная форма играизации 
реализуется среди студентов экономическо-
го факультета (61,0% в данной группе опро-
шенных против 54,0% в среднем по массиву). 
Среди тех, кто подтвердил опыт участия в по-
добных мероприятиях, в совокупности 71,4% 
респондентов высоко оценили качество и 
интерес учебного материала на занятиях 
с применением элементов геймифмкации 
(Рис. 1). В то же время почти треть участни-
ков опроса дали удовлетворительные либо 
низкие оценки. Относительное большинство 
студентов данной группы (79,5%) отметили, 
что обучение в игровой форме с использо-
ванием Интернет-платформ, приложений 
и сервисов более продуктивно для них, чем 
традиционные образовательные средства. 
Распределение ответов респондентов указы-
вает на наличие существенного потенциала 
для увеличения качества образовательных 
практики с использованием IT-технологий.

Стоит также отметить, что более поло-
вины участников анкетного опроса одно-
значно согласны с тем, что использование 

геймификации сделало учебный процесс 
более содержательным. Одновременно с 
этим современное студенчество фактически 
не представляет образовательный процесс в 
высшем учебном заведении без использова-
ния дополнительных технических средств: 
абсолютное большинство респондентов от-
метили, что использование игровых форм 
занятий на базе IT-технологий делает про-
цесс получения образования более совре-
менным, отвечающим текущим требованиям 
(Рис. 2). 

Больше половины респондентов (55,6%) 
считают, что играизация образования явля-
ется одним из проявлений процесса упро-
щения российского образования. Таким об-
разом, по мнению студенческой молодёжи, 
внедрение игровых элементов способствует 
тому, что процесс получения знаний стано-
вится более простым, доступным для обуча-
ющихся и, как следствие, более эффектив-
ным. Данный вывод соотносится с позицией 
относительного большинства опрошенных о 
том, что внедрение игровых форм занятий 

Рис. 1. Распределение ответов студентов на вопрос «Оцените по 5-балльной шкале (от 1 – самая 
низкая оценка до 5 – самая высокая), насколько качественно и интересно была организована подача 

учебного материала на занятиях с применением элементов игры на базе использования  
IT-технологий», % выборки (n=300)

Fig. 1. Distribution of students’ answers to the question “Evaluate on a 5-point scale (from 1 – the lowest 
score to 5 – the highest) how well and interestingly the presentation of educational material was organized in 

the classroom using elements of the game based on the use of IT technologies”, % of sample (n=300)
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Рис. 2. Распределение ответов студентов на вопрос «Считаете ли Вы, что использование игровых форм 
занятий на базе применения IT-технологий …», % от выборки (n=300)

Fig. 2. Distribution of students’ answers to the question “Do you think that the use of game forms of classes 
based on the use of IT technologies ...”, % of sample (n=300)
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способствовало улучшению качества обра-
зования. При этом на долю тех, кто не отме-
чает подобного положительного эффекта, 
приходится менее десятой части участников 
количественного исследования (Рис. 3).

Анализ информации, полученной по ито-
гам глубинных интервью, дополняет сделан-
ный вывод: игровой формат обучения позво-
ляет развивать, прежде всего, практические 
навыки, а также профессионально значимые 
качества, например, гибкость мышления и 
креативность:

«...процесс получения образования – это, 
по сути, развитие определённых навыков, 
компетенций. Играизация как раз даёт воз-
можность развить практические навыки. 
Допустим, лекционный компонент или те-
оретическая дискуссия позволяют усвоить 
знания, теоретическую часть, но играиза-
ция позволяет развить более профессио-
нально значимые, практико-ориентирован-
ные навыки...» (женщина, стаж педагогиче-
ской работы 4 года);

«В игровом процессе больше возможно-
стей для нестандартного мышления. Игра 
стимулирует поиск нешаблонного решения 

проблемы, нешаблонного решения задачи. 
Фактически возможно, что шаблонные схе-
мы тоже будут применены, но в дальней-
шем, в ходе обсуждения, скорее всего, будет 
предложено больше схем нестандартных, 
креативных. Это и есть творческий про-
цесс» (женщина, стаж педагогической рабо-
ты 4 года).

Одновременно с этим представителями 
профессорско-преподавательского состава 
был обозначен ряд условий и ограничений 
для реализации игровых технологий в обра-
зовательной среде.

1.  Игровые технологии выступают ин-
струментом образовательного процесса и 
должны быть направлены на закрепление 
теоретических знаний, передаваемых в ходе 
обучения в классической форме, а также на 
формирование практических профессио-
нальных навыков:

«Если мы говорим о теоретическом ма-
териале, о теоретических концепциях, по-
нятиях и конструкциях, то они лучше запо-
минаются в классическом варианте. Пото-
му что есть логика изложения материала, 
структурирование. Играизация хороша по-
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сле теоретического освещения материала, 
играизация хороша как часть закрепления 
материала на практике, но не первоисточ-
ник» (женщина, стаж педагогической рабо-
ты 4 года);

«… в игровом формате не формируются 
причинно-следственные связи. Это озна-
чает, что не формируется организованное 
мышление, а это означает, что нет такого 
системного представления о мире, создан-
ного через знания. То есть в игровом фор-
мате укрепляются какие-то навыки, безус-
ловно. … Но когда мы говорим о понимании 
мира, то есть о каком-то концептуальном 
видении, игровая ситуация ничего не может. 
Хотя, если создаваемая ситуация застав-
ляет напрягать или тренировать память, 
тренировать ещё какие-то алгоритмы, это 
тоже полезно. Поэтому это всё-таки до-
полнительные или вспомогательные формы 
обучения, не основные» (женщина, стаж пе-
дагогической работы 25 лет).

2.  Играизация образовательного процес-
са имеет предметные и тематические огра-
ничения, то есть не применима в ряде специ- 

фичных, узкоспециализированных дисци-
плин и тематических разделов, требующих 
упорядоченной структурированной подачи 
материала, подразумевающих освоение пра-
вил, формул и методов решения, которые 
сложно преподнести в игровом формате:

«… игровые формы должны дополнять 
ключевой образовательный процесс, пото-
му что невозможно полноценно перевести в 
игру изучение дисциплин, предусмотренных 
учебным планом. Та же самая философия 
является сложной для понимания: много 
различных концепций и так далее. С этой 
точки зрения комплексные дисциплины, в 
которых изучается множество концепций, 
парадигм научных школ невозможно полно-
ценно играизировать целиком» (женщина, 
стаж педагогической работы 1 год).

3.  Ограничение доли игровых элементов 
при обучении взрослых:

«Оно [образование в игровой форме] 
подходит для всех, но очень дозировано. 
Взрослые тоже к этому хорошо относятся. 
Я вела занятия и у очень взрослых людей, 
до 55 лет и старше, и сейчас игровая фор-

Рис. 3. Распределение ответов студентов на вопрос «Как Вам кажется, улучшилось ли качество 
образования в вузе в связи с внедрением в образовательный процесс игровой формы занятий?», %  

от выборки (n=300)

Fig. 3. Distribution of students’ answers to the question “Do you think the quality of education at the 
university has improved due to the introduction of the game form of classes into the educational process?”, % 

of sample (n=300)
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ма действительно хорошо воспринимается 
таким контингентом, но очень дозировано, 
в пределах 5–10%» (женщина, стаж педаго-
гической работы 21 год).

4.  Необходима качественная подготовка 
и организация играизации образовательно-
го процесса на всех этапах занятия, в том 
числе для профилактики негативных соци-
альных явлений в студенческой группе (бул-
линга, социальной изоляции индивида и др.):

«Ситуация, возникшая при игровом про-
ведении занятия, может вести к этому 
[буллингу]. Но это задача преподавате-
ля – профилактировать данную ситуацию, 
что кто-то в группе будет аутсайдером. 
То есть задача преподавателя – равномер-
но, равноправно распределить роли, дать 
возможность обменяться этими ролями» 
(женщина, стаж педагогической работы 
4 года).

Стоит отметить, что рядом педагогов был 
отмечен долгосрочный положительный ма-
кросистемный эффект играизации образо-
вательного процесса – интеграция социаль-
ных групп и общества в целом, в частности 
за счёт профилактики развития социального 
отчуждения индивидов:

«...для наших студентов это вообще не 
слишком характерно, воспринимать своих 

однокурсников как конкурентов. В россий-
ском студенчестве развито осознание ощу-
щения общего дела. Несмотря на то, что 
формально они в каком-то смысле конкури-
руют друг с другом, для них всё-таки более 
сильным является ощущение общности. 
В некотором роде они противостоят препо-
давателям или вообще всему образователь-
ному процессу, и это их объединяет. Игра 
тоже погружает их в один общий процесс, и 
это не служит отчуждению, а скорее, наобо-
рот… объединению студентов» (женщина, 
стаж педагогической работы 1 года);

«… разновидностью игровой деятель-
ности являются совместные игры. И вот 
как раз в совместных играх укрепляются 
и чувство коллективизма, и сами «коллек-
тивистские» навыки, навыки социальные, 
навыки взаимодействия с другими людьми, 
причём даже с людьми различных поколе-
ний» (мужчина, стаж педагогической рабо-
ты 28 лет);

«Играизация способна привести к ин-
теграции общества, потому что во время 
игровой коммуникации у нас не проявляют-
ся те наши различия, которые не зависят 
от нас: по полу, возрасту, характеру, тем-
пераменту, национальности, расе. То есть 
такие, которые есть от природы. В про-

Рис. 4. Распределение ответов студентов на вопрос «Какие проблемы, на Ваш взгляд,  
существуют сейчас в организации процесса обучения в плане внедрения игровых элементов?», %  

от выборки (n=300)

Fig. 4. Distribution of students’ answers to the question “What problems, in your opinion, exist now in the 
organization of learning process in terms of the introduction of game elements?”, % of sample (n=300)
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цессе коммуникации, в ходе игры мы стано-
вимся [более] равными, нежели в процессе 
«живой» коммуникации» (мужчина, стаж 
педагогической работы 28 лет).

Среди основных проблем в реализации 
исследуемой образовательной практики бо-
лее половины студентов – участников анкет-
ного опроса выделили редкое использование 
преподавателями игровой формы занятий 
(Рис. 4). На втором месте проблема отсут-
ствия закрепления лекций и семинаров с эле-
ментами игры в рабочих программах дисци-
плин, на третьем – играизация занятий без 
применения современных IT-технологий.

Обсуждение результатов
Результаты проведённого исследования 

позволяют сделать вывод о достаточно вы-
сокой распространённости игровых практик 
в образовательном процессе. На это указы-
вает практический опыт преподавателей, 
принявших участие в качественном опросе, 
а также корректное понимание студентами 
сущности играизации. Результаты исследо-
ваний, проведённых в ряде других регионов, 
дополняют выводы авторов данными об ин-
теграции игровых практик на всех этапах об-
разовательного процесса, в частности в до-
школьных и общеобразовательных учрежде-
ниях [17; 18].

Важно обратить внимание на ряд позитив-
ных эффектов играизации образовательных 
процессов. Так, применение игровых эле-
ментов способствует увеличению интереса 
к учебному процессу, повышает мотивацию, 
вовлечённость студентов в подготовку и 
проведение занятий. Результаты ряда соци-
ологических исследований уточняют вывод 
авторов: учащиеся готовы тратить больше 
времени на освоение дисциплин с использо-
ванием игровых технологий, в том числе на 
самостоятельное обучение [18; 19]. Приме-
чательно, что командные задания дополни-
тельно повышают включённость студентов 
в образовательный процесс за счёт развития 
установки на «общее дело» и позитивных 
эффектов групповой динамики [20]. Кроме 

того, повышается внутренняя мотивация к 
участию в групповой игровой деятельности 
за счёт актуализации потребности в принад-
лежности. В числе специфических эффек-
тов играизации образовательных процес-
сов Е.Б. Хитрук обозначает формирование 
адекватного восприятия реальности и разви-
тие навыков критического мышления в отно-
шении конкретного научного содержания, 
которые способствуют в свою очередь про-
филактике социальных манипуляций и деви-
антного повеления в молодёжной среде [2].

Авторами был обозначен ряд рисков и 
ограничений в реализации играизации об-
разовательных процессов. Так, по мнению 
участников качественного опроса, игровые 
практики могут успешно дополнять, но не 
заменять традиционный формат обучения. 
Экспертное мнение, представленное в рабо-
те Н.А. Звонаревой и Г.С. Купалова, уточ-
няет вывод авторов: лекционные занятия и 
книги остаются доминирующими источни-
ками информации при получении профес-
сиональных знаний [3]. Обращает на себя 
внимание тот факт, что в актуальных науч-
ных исследованиях представлены две пози-
ции по данному вопросу: некоторые учёные 
не видят противоречия между классически-
ми образовательными и игровыми целями, 
другие обозначают риски их конфронтации. 
Так, по мнению Е.Б. Хитрук, в играизиро-
ванных учебных курсах образовательные 
цели всегда остаются приоритетными, в то 
время как игровые элементы направлены на 
поддержание внутренней мотивации к об-
учению [2]. Данные выводы не согласуются 
с результатами исследования Я.Н. Поддуб-
ной, К.С. Котова и А.А. Слукиной, из ко-
торых следует, что привыкание к игровому 
формату обучения приводит к ухудшению 
восприятия студентами лекций и семинар-
ских занятий в традиционном формате [21]. 
Отсюда важным представляется учёт и про-
филактика развития негативных эффектов 
от реализации игровых практик, а также 
поддержание баланса различных элементов 
образовательного процесса.
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По результатам серии фокусированных 
интервью с педагогическими работниками, 
авторами были обозначены ограниченные 
возможности внедрения игровых элементов 
при освоении сложных, комплексных дисци-
плин и специфичных тематических блоков. 
Однако в современной научной литературе 
представлены примеры разработки и успеш-
ной реализации играизированных обучаю-
щих курсов гуманитарного («Философия», 
«История России», «Иностранный язык» и 
пр.), естественно-научного и технического 
профиля («Математика», «Сопротивление 
материалов», «Инженерная графика» и 
пр.), а также опыт внедрения игровых эле-
ментов в узкоспециализированном архи-
тектурно-дизайнерском и IT-образовании 
[19; 22–24]. Более того, результаты иссле-
дования С.Е. Щепетовой и А.И. Сатдыкова 
свидетельствуют об эффективности игро-
вых технологий в преподавании «систем-
ных» дисциплин, что, в частности, нивели-
рует проблему временной ограниченности 
учебной программы и позволяет в короткие 
сроки сформировать навыки системного 
мышления и практического применения си-
стемного анализа при решении задач [25]. 
Представленное мнение некоторых участни-
ков качественного опроса, преподавателей 
Волгоградского института управления, мо-
жет быть обусловлено спецификой практи-
ческого опыта реализации игровых практик 
в образовательном процессе, несистемный 
характер которого косвенно подтверждают 
результаты опроса студентов.

Наконец, авторами были обозначены 
риски социально-психологического харак-
тера, проявляющиеся на индивидуальном 
и групповом уровне и связанные с интегра-
цией игровых, в частности, соревнователь-
ных элементов в учебный процесс. Мнение 
опрошенных преподавателей о негативном 
влиянии конкурентной среды на занятиях 
согласуется с мнением других авторов, от-
мечающих риски увеличения социальной 
дистанции между лидерами и аутсайдерами, 
а также развития конфликтных ситуаций 

за пределами учебного заведения [21; 26]. 
В контексте данного вопроса особый инте-
рес представляют исследования, обнаружи-
вающие гендерные и характерологические 
особенности восприятия тех или иных игро-
вых практик [27]. Отсюда важным представ-
ляется определение и учёт индивидуально-
психологических качеств студентов при под-
готовке играизированных занятий, а также 
мониторинг состояния участников в ходе их 
реализации.

Несмотря на преобладание позитивных 
эффектов и достаточно положительное 
восприятие игровых элементов в учебном 
процессе как студентами, так и преподава-
телями Волгоградского института управле-
ния, данная практика остаётся весьма огра-
ниченной и не имеет системного характера, 
что подтверждают результаты анкетного 
опроса. Это может иметь несколько причин. 
Во-первых, играизация занятий зачастую 
является инновационной деятельностью, 
инициируемой непосредственно профессор-
ско-преподавательским составом, следова-
тельно, успешность внедрения и реализации 
игровых практик определяется готовно-
стью и квалификацией педагогических ра-
ботников. Результаты ряда исследований 
позволяют уточнить природу выявленной 
проблемы: фиксируется достаточно низкий 
уровень мотивационной, когнитивной и ин-
формационной готовности преподавателей 
к играизации образовательного процесса 
[6; 26]. Во-вторых, экспертное мнение, пред-
ставленное в работе С.С. Чагина, позволяет 
определить круг организационно-методи-
ческих барьеров для реализации данной 
деятельности: недостаток времени для пла-
нирования и подготовки играизированных 
занятий, низкий уровень технической ос-
нащённости образовательных организаций 
(внедрение геймификации зачастую подраз-
умевает наличие высокопроизводительных 
компьютеров), отсутствие финансирования 
работы преподавателей и студентов с об-
разовательными цифровыми платформами 
и сервисами, позволяющими создать гей-
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мифицированные учебные курсы, риски в 
сфере информационной безопасности [28]. 
Таким образом, расширение практики игра-
изации образовательных процессов требует 
реализации комплекса мер, направленных 
на повышение мотивационной, когнитивной, 
организационно-методической готовности 
сотрудников высших учебных заведений к 
осуществлению соответствующей деятель-
ности.

Заключение
Результаты проведённого исследования 

свидетельствуют о достаточно положитель-
ной оценке практики играизации образова-
тельных процессов студентами и преподава-
телями Волгоградского института управле-
ния: данная модель образования позволяет 
им быть более самостоятельными, получать 
практико-ориентированные знания, раз-
вивать профессиональные компетенции, 
повышает интерес к учебному процессу. 
В то же время неоднозначную оценку по-
лучают игровые формы, подразумевающие 
индивидуализацию результатов работы об-
учающихся и приводящие к развитию кон-
курентной борьбы. Данное обстоятельство 
свидетельствует о необходимости расшире-
ния практики играизации, в основе которой 
будет лежать групповая работа либо зада-
ния, не подразумевающие персонифициро-
ванные рейтинговые оценки.

Одной из основных проблем, существую-
щих на данный момент на уровне организа-
ции образовательного процесса, по мнению 
опрошенных студентов, является редкость 
использования преподавателями игровых 
элементов и отсутствие закрепления игро-
вых форм занятий в рабочих программах 
дисциплин. Иными словами, играизация но-
сит неупорядоченный характер и зависит от 
инициативы и квалификации преподавате-
лей. Участники качественного исследования 
подтверждают, что существует ряд игровых 
элементов, которые внедрены системно 
(рейтинговая система оценки и учёта дости-
жений студентов), однако зачастую степень 

играизации учебных занятий определяется 
исключительно профессорско-преподава-
тельским составом. Стоит также отметить, 
что существующая система рабочих про-
грамм не подразумевает свободное внедре-
ние игровых элементов, кроме того, отсут-
ствуют управленческие меры поддержки 
преподавательской инициативы в контексте 
данного вопроса. 

Расширению практики играизации образо-
вательных процессов в Волгоградском инсти-
туте управления и региональных институтах 
в целом может способствовать разработка и 
реализация мер, направленных на повышение 
мотивационной, когнитивной и организаци-
онно-методической готовности преподава-
телей к осуществлению деятельности соот-
ветствующего профиля. Во-первых, необхо-
димым представляется создание базы знаний, 
аккумулирующей теоретические и практиче-
ские материалы по актуальным игровым об-
разовательным практикам. Во-вторых, воз-
можна организация периодических мастер-
классов, методических семинаров и круглых 
столов, позволяющих обмениваться педаго-
гическим опытом внутри вуза и за его преде-
лами, в частности в вопросах профилактики 
рисков и негативных эффектов играизации на 
уровне отдельных студентов и студенческих 
групп в целом. Стоит отметить, что в текущих 
условиях доступна организация масштабных 
онлайн-мероприятий даже при ограничен-
ном бюджете. В-третьих, важным представ-
ляется проведение периодического повыше-
ния квалификации педагогов, позволяющего 
работать в контексте современных цифровых 
технологий, платформ и готовых цифровых 
учебных приложений. Наконец, целесоо-
бразно разработать систему материального и 
нематериального поощрения инновационной 
деятельности профессорско-преподаватель-
ского состава, способствующей повышению 
эффективности образовательной организа-
ции и её привлекательности для студентов и 
абитуриентов. 

Одновременно с этим использование 
игровых технологий должно найти отраже-
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ние в рабочих программах дисциплин, что 
позволит повысить уровень когнитивной и 
мотивационной готовности студентов к уча-
стию в занятиях в соответствующей форме. 
Повышение уровня готовности к игровой 
практике может частично нивелировать ри-
ски, связанные с реализацией данной модели 
образовательного процесса.
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