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Аннотация. В статье рассматривается проблема низкой эффективности 

традиционных образовательных методов в условиях цифрового 

поколения. Обосновывается необходимость внедрения геймификации 

как инструмента повышения мотивации и усвоения учебного материала. 

Делается вывод о перспективности гибридных систем для высшей 

школы. 

Ключевые слова: геймификация, образование, усвоение материала, 

гибридная игровая система, Unity, мотивация. 
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Summary. The article addresses the problem of low effectiveness of traditional 

educational methods in the digital generation context. The necessity of 

gamification as a tool to increase motivation and learning outcomes is 

substantiated. The conclusion highlights the potential of hybrid systems for 

higher education. 

Key words: gamification, education, learning outcomes, hybrid game system, 

Unity, motivation. 

 

Современное высшее образование сталкивается с вызовом «клипового 

мышления» и снижением интереса к традиционным образовательным 

форматам. Студенты цифрового поколения привыкли к интерактивной, 

визуально насыщенной среде и быстрой обратной связи. В этих условиях 

геймификация – применение игровых механик в неигровом контексте – 

становится одним из приоритетных направлений педагогических иннова-

ций. Многочисленные исследования подтверждают ее эффективность: 

мета-анализ 48 работ (Hamari et al., 2014) показал, что геймификация в 

среднем повышает вовлеченность учащихся на 30-40 % и улучшает пока-

затели выполнения заданий на 28 % (P < 0,01) [1]. Другое масштабное ис-

следование (Clark et al., 2016), охватившее 57 экспериментов с серьез-

ными играми, установило, что обучение с их помощью приводит к улуч-

шению усвоения знаний на 25 % по сравнению с традиционным обуче-

нием, а retention (долговременное запоминание) возрастает на 20 % [2]. 

Тем не менее, несмотря на доказанную эффективность, внедрение гейми-

фикации в вузовскую практику сдерживается отсутствием универсаль-

ных, технически доступных и при этом коммерчески качественных реше-

ний. 

Анализ существующих подходов. На сегодняшний день сложились 

два основных подхода к интеграции образовательного контента в цифро-

вую среду. Первый – «энциклопедия в игре» (например, Assassin’s Creed 

Discovery Tour) – использует движок коммерческой игры как интерактив-

ный музей, но полностью отключает игровые механики. Студент остается 

пассивным наблюдателем, что снижает вовлеченность и противоречит 

принципам активного обучения. Второй подход – «серьезные игры» 

(serious games) – создается исключительно для учебных целей, но, как 

правило, обладает низким техническим уровнем, устаревшей графикой и 
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слабой мотивационной составляющей. Это делает их непривлекатель-

ными для массового студента, привыкшего к высокому качеству коммер-

ческих тайтлов. Оба подхода страдают от бинарности: либо развлечение 

без образования, либо образование без развлечения. Отсутствует гибкая 

архитектура, способная динамически адаптировать геймплей под учеб-

ные задачи, сохраняя при этом высокое качество продукта. 

Предлагаемая гибридная архитектура. В ответ на выявленные ограни-

чения автором разработана модульная архитектура гибридной игровой 

системы на базе движка Unity. Ее ключевая особенность – трехуровневое 

строение: 1) инвариантное игровое ядро (физика, управление ресурсами, 

базовая логика); 2) централизованный менеджер режимов (на основе 

Scriptable Objects), который определяет, в каком состоянии – развлека-

тельном, образовательном или смешанном – работает приложение; 3) ди-

намически подгружаемые контент-слои (текстуры, учебные материалы, 

архивные документы, интерфейс). Такая архитектура позволяет в реаль-

ном времени переключать режимы без перезагрузки игры, изменяя цели, 

обратную связь и набор доступных действий. Для образовательного ре-

жима предусмотрены специальные модификаторы геймплея: Historical 

Accuracy Enforcer (блокирует действия, противоречащие историческим 

фактам, с пояснениями), Scaffolding Assistant (адаптирует сложность под 

уровень студента согласно зоне ближайшего развития) и Adaptive 

Difficulty Tuner (динамически корректирует вызов, удерживая пользова-

теля в состоянии потока). Эти механизмы опираются на теорию само-

определения (Deci & Ryan), повышая внутреннюю мотивацию через ав-

тономию, компетентность и связанность. 

Реализация и апробация прототипа. На примере исторической страте-

гии, моделирующей операцию «Багратион» (1944 год), был создан рабо-

чий прототип в среде Unity. Прототип успешно демонстрирует бесшовное 

переключение между режимами: в развлекательном режиме игрок полу-

чает полную тактическую свободу; при активации образовательного ре-

жима в игровой процесс интегрируются дополнительные исторические 

справки, архивные карты и фотографии, а модификаторы мягко направ-

ляют действия студента в русло исторической достоверности. 

Обсуждение результатов. Предложенная архитектура позволяет пре-

одолеть дуализм «развлечение vs образование». В отличие от существу-

ющих аналогов, она не требует создания двух отдельных продуктов, а 

дает возможность унифицированной платформы, которая может исполь-

зоваться как в коммерческих целях (развлекательный режим для широкой 

аудитории), так и в учебном процессе (образовательный режим с методи-

ческими инструментами). С точки зрения усвоения материала, образова-

тельный режим реализует принципы активного обучения: студент не про-

сто читает справку, а вынужден применять исторические знания для 
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принятия тактических решений. Это соответствует данным Clark et al. 

(2016), согласно которым серьезные игры с активным принятием реше-

ний улучшают перенос знаний на 33 % по сравнению с пассивным обуче-

нием [2]. Кроме того, адаптивная сложность снижает фрустрацию слабых 

студентов и поддерживает интерес сильных, что критически важно для 

инклюзивного образования. 

Заключение. Проведенное исследование и прототипирование под-

тверждают, что гибридная игровая архитектура на базе Unity является 

технически реализуемым и педагогически обоснованным инструментом 

геймификации высшего образования. Она позволяет создавать продукты, 

сочетающие коммерческое качество с дидактической функционально-

стью. Статистические данные мета-анализов показывают, что такие ре-

шения способны повысить усвоение материала на 20-30 %, а вовлечен-

ность – на 30-40 % по сравнению с традиционными лекциями. Перспек-

тивы дальнейшей работы включают разработку полноценного релиза 

стратегии «Багратион», создание сетевых образовательных сценариев 

(совместные исторические реконструкции в группах) и тиражирование 

архитектуры на другие исторические темы. Внедрение подобных систем 

в вузовскую практику может стать одним из приоритетов цифровой 

трансформации образования. 
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