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АННОТАЦИЯ
Проведена экспертная оценка анкеты. Определены представле-
ния о геймификации и отношение к ней на выборках учителей 
физики (n = 35) и обучающихся (n = 110). 
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Геймификация — один из трендов последнего десятилетия, в том 
числе и в обучении. По данным одной из самых цитируемых в мире 

статистических баз данных — statista, мировая капитализация гейми-
фикации к 2021 году достигнет 11,94 миллиардов долларов [8]. В рам-
ках развития человеческих ресурсов геймификация относится к од-
ному из наиболее перспективных методов оценки таланта [3, c. 14]. 
Также, отмечена положительная корреляция геймификации и крити-
ческого мышления в рамках образовательного процесса [5, c. 56]. 

Геймификация представляет собой применение механик (элемен-
тов), свойственных цифровым играм в неигровых контекстах [4, c. 10; 
6, c. 192; 7, c. 16]. К игровым элементам относятся: рейтинг, очки, 
бейджи, достижения, обратная связь, уровни и челенджи. Геймифи-
кация мотивирует, вовлекает, а также формирует поведение [7, c. 23]. 
Помимо этого, для нее необходима цифровая платформа.
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О потенциале геймификации в образовании свидетельствует 
и тот факт, что именно обучение (образование) является ведущей 
областью научных исследований в работах о геймификации, как в те-
оретических (35,4%), так и в практических (46,7%) научных исследо-
ваниях [6, c. 197].

Следовательно, в первую очередь, необходимо понять, что сегодня 
о геймификации и ее потенциале знают учителя и обучающиеся. По-
этому перед нами стояла задача выявить у учителей физики и школь-
ников представление о геймификации и отношение к ней. 

Для достижения поставленной цели была составлена анкета-
опросник и проведена проверка ее валидности. Анкета состоит из че-
тырех блоков вопросов. Первый блок — вопросы, связанные с личной 
информацией о респонденте (все вопросы представлены в открытой 
форме). Второй блок — вопросы о применении в жизни и работе де-
вайсов и отношение к их использованию (11 вопросов с множествен-
ным выбором ответа). Третий блок — вопросы, связанные с поня-
тием геймификации, ее особенностями и готовностью ее применять 
в процессе обучения (вопросы с множественным выбором ответа). 
Четвертый блок — вопросы о применении в процессе обучения иг-
ровых механик, свойственных геймификации (вопросы с одним ва-
риантом ответа).

Для оценки валидности анкеты были привлечены 5 экспертов: 
3 — русскоговорящие и 2 — не владеющие русским языком. Полный 
список экспертов представлен на рисунке 1.

Поскольку присутствуют ограничения в виде малой выборки 
и низкой частоты встречаемости признаков, для оценки валидности 
анкеты был выбран биномиальный критерий m. В этом случае анкета 
обоснована при n = 5, p = 0,5 fтеор (0,01) = 2 [2, c. 177].

Важно отметить, что все эксперты, кроме А. А. Волынского, дают 
единственное определение геймификации как использование элемен-
тов, свойственных компьютерным играм, в неигровых контекстах. 
Все иностранные эксперты и эксперт А. А. Волынский считают, что 
геймификация формирует критическое мышление (далее — КМ). Все 
эксперты сходятся во мнении, что геймификация способна вовлечь 
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в деятельность и заинтересовать. Е. В. Соболева, А. А. Волынский  
и J. Marti отмечают, что геймификация формирует творческие спо-
собности и коммуникативные навыки, а также способствует сотруд-
ничеству. Однако Е. В. Соболева и L. de–Marcos полагают, что гейми-
фикация может отвлечь от основных целей образования. 

Все эксперты, кроме J. Marti (не преподает физику, поэтому не мо-
жет дать точный ответ), считают, что геймификацию нужно приме-
нять на уроках физики. Все иностранные эксперты считают, что для 
геймификации необходим персональный компьютер (далее — ПК) 
или девайс, в то время как русскоговорящие специалисты так не счи-
тают. При этом анализ 48 иностранных практических работ в области 
образования показал, что в 95,6% исследований говорится о том, что 
для реализации геймификации необходима цифровая платформа. 
Все эксперты, кроме И. В. Осипова, полагают, что геймификация под-
ходит для гуманитарных предметов, но не для естественнонаучных 
и точных дисциплин. К аргументу, что администрация не одобрит 
геймификацию как образовательный подход, склоняются 3 эксперта: 
Е. В. Соболева, А. А. Волынский и L. de–Marcos.

Рис. 1. Список экспертов
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Отношение к применению игровых механик среди экспертов рас-
пределилось следующим образом: сами применяют и положительно 
относятся к использованию дополнительных учебных заданий, зна-
ков отличия и правил все эксперты. Рейтинг успеваемости одобряют 
все эксперты, кроме J. Marti (он полагает, что при обучении физике 
этот элемент геймификации не нужен). Все русскоговорящие экспер-
ты (Е. В. Соболева, И. В. Осипов и А. А. Волынский) положительно 
относятся к геймификации и считают необходимым использовать 
при обучении физике такие элементы геймификации, как разный 
уровень сложности заданий и награды. 

Для выявления представлений о геймификации и отношения 
к ней учителей физики (n = 35) и обучающихся (n = 110), был выбран 
двусторонний тест согласия Фишера (точный тест Фишера) [1, c. 150]. 
Все параметры, между которыми была обнаружена связь, сопостав-
лялись для каждой выборки (учителя и обучающиеся) в отдельности 
и сравнивались с оценкой экспертов. Таким образом, было выявлено 
следующее:
	 среди учителей физики, обучающихся и экспертов есть следу-

ющие общие взаимосвязи: 1) 9% (Fp = 0,0129) обучающихся 
(n = 110) верно определяют понятие геймификации с точки 
зрения терминологии и хотят, чтобы учителя применяли ее 
на уроках; 2) данный тезис справедлив для 33% (Fp = 0,0176) 
учителей, т. е. верно определяют понятие и готовы применять 
геймификацию; 3) если геймификация формирует творче-
ские способности, то она способна вовлечь и заинтересовать 
(57% (Fp = 0,0278) учителей и 36% (Fp = 0,003664) школьни-
ков);

	 29% (Fp = 0,0022) учителей утверждают, что, если геймифи-
кация формирует КМ, то она формирует и творческие спо-
собности, что, в свою очередь, совпадает с представлениями 
экспертов; 

	 52% (Fp = 0,0200) обучающихся, которые хотят, чтобы учите-
ля применяли награды, полагают, что геймификация форми-
рует желаемое поведение;
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	 положительный отклик на использование бейджей согласует-
ся с применением: а) наград в 58% (Fp = 0,0054) случаев и б) 
заданий разного уровня сложности 58% (Fp = 0,0277).

Таким образом, как наличие только одноуровневых статистически 
достоверных связей между ответами респондентов в каждой из вы-
борок, так и содержание этих связей, подтверждает слабое представ-
ление о геймификации и ее потенциале как обучающихся, так и учи-
телей физики.� 
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