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Основные положения

В обзоре приведены данные о возможностях применения игровых технологий в медицинском образовании, 
предложены алгоритмы внедрения игровых технологий в образовательный процесс.

Геймификация представляет собой применение игровых техник в неигровых процессах, как правило, с целью 
повышения вовлеченности обучаемого в процесс обучения. С точки зрения современного образования, игровые 
технологии помогают реализовывать принцип студенто-ориентированности и положительно влияют на 
удовлетворенность обучающихся. В обзоре приведены результаты исследований о влиянии геймификации и игрового 
обучения на формирование профессиональных компетенций медицинского работника, описаны универсальные 
инструменты геймификации, а также технологии внедрения игровых элементов в образовательный процесс.
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Highlights

Gamification is adding game mechanics into nongame environments to increase students’ engagement. It helps to provide 
student-centered approach of medical education and to affect students’satisfaction. The review presents the results of studies 
on the impact of gamification and game-based learning on the development of professional competencies of a healthcare 
professional. It provides an information about universal gamification tools, as well as how to use them in education.
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Abstract


The review provides an overview of gamification benefits in medical education, and describes algorithms how to use gamification in 
education and training.
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В условиях нестабильности и информационной 
перегрузки особое значение приобретают технологии и 
методы, позволяющие повысить мотивацию 
обучающихся и их вовлеченность в образовательный 
процесс.


Одной из наиболее перспективных технологий 
является геймификация (от англ. “game” - игра)- 
внедрение игровых техник в неигровые процессы. 
Наряду с термином «геймификация», в образовании 
используется понятие «эдьютейнмент» (от англ. 
«entertainment”- развлечение, интерес, удерживание 
внимания и “education” – обучение), представляющее 
собой технологию обучения, включающую 
совокупность технических, методических, 
дидактических методов и средств передачи знаний 
обучающимся в интересной,̆ простой, понятной ̆форме с 
элементами развлечения [1].


Данные методы довольно успешно применяются в 
системе дошкольного и школьного образования, в 
корпоративном обучении и в последние годы стали 
активно внедряться в медицинское образование. 
Повышенный интерес профессионального 
педагогического и медицинского сообществ к этой 
теме подтверждается ростом публикационной 
активности в области геймификации, игрового 
обучения и «серьезных игр» в медицинском 
образовании [2]. Так, по данным обзора Haoran и соавт. 
(2019) в период с 2007 по 2012 гг. в среднем было 
опубликовано 12,8 статей в год по теме «серьезных 
игр» в медицинском образовании [3]. В 2007-2013-2017 
этот показатель составил 31,8, а в 2018–2021, по 
данным Wang и соавт (2022), - 116,3 статей в год [4]. 
При этом лидерами по количеству публикаций в этой 
области являются США, Канада, Великобритания, Китай 
и Сингапур.


По мнению методологов, в отличие от 
традиционного процесса обучения, в котором 
основную роль играет преподаватель, передающий 
свои знания и умения студентам, обучение с 
применением игровых технологий подразумевает 
активное участие обучаемых, что, в свою очередь, 
положительно влияет на мотивацию, 
заинтересованность, достижение запланированных 
результатов обучения и позволяет развивать не только 
твердые, но и так называемые мягкие навыки врача, 
такие как принятие решений, работа в команде, навыки 
решения проблем и пр. [5, 6], в том числе за счет 
формирования конкурентной среды и 
междисциплинарного подхода [7].


Кроме того, инструменты геймификации и игрового 
обучения могут применяться для определения сильных 
и слабых сторон обучаемого как с целью более 
эффективного обучения [8], так и для отбора 
кандидатов, обладаемых перечнем качеств, 
необходимых для работодателя. Т.е. речь идет не 
только о персонализированном подходе к обучению и 
разработке индивидуальных траекторий 
образовательного процесса, но и о карьерном треке.


Востребованность игровых технологий в 
образовании объясняется и теорией поколений: в 
настоящее время среди обучающихся доминируют 
представители поколений Y (так называемые 
«миллениалы») и Z, для которых важно применение 
активных форм обучения, новых технологий [9], в том 
числе, сетевого обучения, а также предоставление 
немедленной обратной связи [10]. Кроме того, 
продолжает увеличиваться время, проводимое 
студентами в цифровом пространстве в течение дня. 
Так, по данным исследования привычек использования 
мобильных телефонов, проведенного в 2019 г., люди в 
возрасте от 18 до 25 лет проводят в телефоне более 5 
часов в день ежедневно [11]. Следовательно, 
целесообразны разработка и применение мобильных 
инструментов, которые можно было бы использовать в 
образовательном процессе

Введение

Доказательная педагогика и 
геймификация

По данным литературы, внедрение игровых 
технологий показало свою эффективность как в 
фундаментальных дисциплинах - фармакология и 
клиническая фармакология [12], гистология [13] и пр., 
так и в клинических дисциплинах, в частности в 
анестезиологии и реаниматологии [14], дерматологии 
[15], неонатологии [16], хирургии [17], кардиологии [18] 
и т.д.


Как правило речь идет не о «серьезных играх» 
(примечание- «серьезные игры»-это игры, основной 
целью которых является не развлечение, а изучение 
или отработка навыка) и гейм-дизайне всего 
образовательного курса, а об онлайн-платформах, 
позволяющих преподавателю создавать кроссворды, 
викторины, разные варианты тестовых заданий 
(множественный выбор, сопоставление и пр.) по теме 
занятия, т.е. по сути использовать цифровые 
инструменты и элементы геймификации для 
проведения так называемого формирующего 
оценивания (или диагностического тестирования) с 
целью повышения мотивации, вовлеченности и уровня 
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успеваемости студентов. Так в исследовании Shawwa 
L. и соавт. (2023), оценивавшем эффективность онлайн-
платформы Kahhot в преподавании курса клинической 
фармакологии, 64,1% студентов отметили, что такая 
форма обучения мотивировала их учиться больше, у 
61,1% улучшилась посещаемость и повысилась 
активность участия в семинарских занятиях, 70% 
оценили данное приложение как эффективное [12].

Обращает на себя внимание, что опыт обучения с 
технологиями геймификации работников 
здравоохранения со стажем довольно ограничен. Так, 
по данным Katonai Z и соавт. (2023) лишь 10% 
опрошенных подтвердили, что в процессе их обучения 
использовались данные методики, при этом чем 
моложе были респонденты, тем они были более 
заинтересованы в применении геймификации или 
игрового обучения [19]. Интересно отметить, что 
врачи-психиатры были наиболее мотивированы к 
использованию данных технологий, по сравнению с 
терапевтами, психологами, медицинскими сестрами и 
другими представителями практического 
здравоохранения.


В фундаментальных дисциплинах игровые 
технологии позволяют оптимизировать процесс 
запоминания большого объема информации и снизить 
прокрастинацию, в клинических - уменьшить степень 
тревожности от последствий принятия решений и 
приобрести опыт командной работы.


Несомненно, большинство исследований изучали 
удовлетворенность обучающихся и их мотивацию. Тем 
не менее, появляются работы и с оценкой качества 
медицинской помощи и прогноза пациентов, лечащие 
врачи которых проходили обучение с использованием 
игровых технологий. В исследовании Kerfoot BP и соавт 
(2014) сравнивалось влияние игрового и 
традиционного обучения терапевтов по вопросам 
лечения артериальной гипертензии на достижение 
целевых уровней артериального давления у их 
пациентов. При этом было выявлено незначительное, 
но достоверное преимущество игрового обучения [20].


Отдельно следует упомянуть такую форму игрового 
обучения студентов-медиков как квест-комната 
(«escape room»), из которой участники должны 
выбраться за ограниченное время, выполняя задания и 
находя подсказки. Таким образом, происходит 
комплексная оценка их знаний, умений, навыков, 
способность работать в команде и принимать решения 
в условиях дефицита времени [21, 22, 23].


Резюмируя результаты приведенных исследований, 
следует отметить, что в большинстве своем данные 
получены в небольших поперечных исследованиях, как 
правило без контрольной группы и отсутствия 
отслеживания долгосрочного влияния геймификации и 
игрового обучения.


Тем не менее, в литературе стали появляться 
рандомизируемые контролируемые исследования 
(несмотря на трудности их проведения в медицинской 
педагогике), а также систематические обзоры и мета-
анализы. В систематическом обзоре Gentry SV и соавт. 
(2019 г.), включавшем 30 рандомизированных контро-

лируемых исследований (РКИ), в том числе 3 
кластерных РКИ, с участием 3634 респондентов, было 
показано, что «серьезные игры» и геймификация 
сопоставимы или даже превосходят традиционные 
формы обучения при оценке знаний, умений и 
удовлетворенности студентов, однако качество 
исследований как правило низкое, объем выборок 
маленький, а сами выборки неоднородны [24].

В систематическом обзоре van Gaalen и соавт. 
(2021) оценивались механизмы действия 
геймификации, т.е. каким именно образом 
геймификация влияет на образовательный процесс в 
медицине. Проанализировав 44 исследования, авторы 
предположили, что применение геймификации может 
положительно влиять на результаты обучения за счет 
улучшения образовательного поведения и отношения 
студентов к процессу обучения [25].


По данным систематического обзора 2023 года, 
оценивающего подготовку по направлению «хирургия», 
применение геймификации, наряду с такими формами 
обучения как «перевернутый класс» и метод обучения 
в команде (“team-based learning”), не только повышало 
вовлеченность учащихся, но и улучшало результаты 
прохождения практического экзамена Американского 
Совета по хирургии (ABSITE- American Board of Surgery 
In-Training Examination) [26].


Наиболее значимые положительные эффекты от 
внедрения геймификации и игрового обучения в 
медицинское образование представлены на рисунке 1.


Однако, конечно, оценивая возможность 
применения игровых технологий в процессе обучения, 
необходимо учитывать потенциальные недостатки 
данных образовательных технологий, к которым можно 
отнести следующее:


· Поверхностное отношение к изучаемой проблеме?


· Конфликтные ситуации из-за рейтинга и 
нездоровая конкуренция.


· Краткосрочный эффект?


· Подходят не всем (не все захотят участвовать).


· Игры надоедают.


· Требуют дополнительные ресурсы.

Основные инструменты геймификации (рисунок 2) 
универсальны и могут быть использованы практически 
в любом образовательном процессе, если в этом есть 
необходимость.


Крайне важно при этом, чтобы, с одной стороной 
система награждения была максимально понятной для 
участников и справедливой [27], с другой стороны, 
надо быть готовым к соперничеству между 
участниками и возможному недовольству проигравших 
[28].

Инструменты геймификации и алгоритм 
внедрения игровых технологий в 
медицинское образование
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Стоит отметить, что применение большинства из 
перечисленных выше инструментов возможно как в 
цифровом, так и в классическом очном формате 
проведения занятий. Ниже представлены 
рекомендации по внедрению геймификации в 
образовательный процесс, разработанные Singhal S. и 
соавт. [29], в модификации автора данной статьи:


1. Сделайте обучение интересным и увлекательным. 
Для этого игровая технология должна включать 3 
основных компонента [30]:


1) вызов и достижение;


2) открытие (новые знания, умения, навыки);


Рисунок 1. Ожидаемые эффекты от внедрения геймификации в медицинское образование


Figure 1. Effects of gamification on medical education

Рисунок 2. Основные инструменты геймификации


Figure 2. Main gamification tools

3) социальные контакты (причастность к группе 
людей, взаимодействие с людьми)


2. Повышайте мотивацию.


3. Предоставьте возможность постепенного 
увеличения сложности заданий (разные уровни 
заданий, система игровых уровней, набор баллов по 
мере усложнений заданий и пр).


4. Используйте нарративы. В традиционном 
понимании нарратив - это «самостоятельно созданные 
повествования о некотором множестве 
взаимосвязанных событий, представленные читателю 
или слушателю в виде последовательности слов или 
образов» [31]. В медицинском образовании это может 
быть представление клинического случая с описанием 
жалоб и симптомов и возможностью выбора методов 
обследования и лечения. После выбора, сделанного 
студентом, предоставляется информация о 
последствиях принятого решения - динамики 
состояния больного, изменениях в лабораторно-
инструментальных методах исследования, качества 
жизни, прогноза и пр.


5. Применяйте обучение через опыт (experiential 
learning). Это может быть использование симуляторов 
или симулированных пациентов с имитацией 
погружения в реальную клиническую практику.


6. Предоставляйте качественную (эффективную) 
обратную связь.


7. Оценивайте ресурсы и обеспечивайте 
устойчивость образовательного процесса, по 
возможности продумайте возможность повторного 
использования подготовленных материалов.


8. Применяйте цифровые ресурсы и устройства 
(примеры наиболее популярных цифровых ресурсов, 
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Таблица 1. Цифровые ресурсы для геймификации образовательного процесса


Table 1. Online gamification tools for education

доступных для российского пользователя приведены в 
таблице 1)


9. Не забывайте о повторении пройденного.


10. Добавьте соревновательный момент


11. Не забывайте о групповом (коллективном) обучении



12. Учитывайте разные стратегии обучения студентов и 
давайте возможность выбора конкретных инструментов в 
зависимости от ожиданий и предпочтений обучающихся.


Примеры игр при проведении традиционных очных 
занятий на клинических кафедрах приведены в таблице 2.

Перед внедрением игровых технологий в конкретный курс преподавателю целесообразно ответить на ряд вопросов, 
представленных на рисунке 3.

Рисунок 3. Чек-лист внедрения игровых технологий


Figure 3. Check-list of educational course gamification

11



Инновационное развитие врача

Таблица 2. Примеры игр и игровых технологий для использования на практических занятиях


Table 2. Examples of educational games for practical classes

Такой подход приоритезирует именно 
образовательный процесс и достижение 
запланированных результатов, так как геймификация 
рассматривается как средство, а не цель обучения.

Геймификация и обучение, основанное на 
игре (game-based learning)

В русскоязычной литературе наравне с термином 
«геймификация» используется термин «игровое 
обучение» или «обучение, основанное на игре», причем 
часто в качестве взаимозаменяемых понятий. Тем не 
менее, существуют существенные отличия между 
«геймификацией» и «игровым обучения», наиболее 
важные из которых представлены на рисунке 4.


В русскоязычной литературе наравне с термином 

«геймификация» используется термин «игровое 
обучение» или «обучение, основанное на игре», причем 
часто в качестве взаимозаменяемых понятий. Тем не 
менее, существуют существенные отличия между 
«геймификацией» и «игровым обучения», наиболее 
важные из которых представлены на рисунке 4.

Т.е. по сути геймификация представляет собой 
игровую «упаковку» образовательного продукта, а в 
игровом обучении в основе лежит игра, по мере 
прохождения которой игроки осваивают необходимые 
компетенции.


Несмотря на убедительные доказательства 
эффективности геймификации и заинтересованность в 
ней студентов, в том числе положительное отношение к 
использованию данных образовательных технологий со 
стороны студентов, внедрение этих технологий в 
медицинское образование в России довольно ограниче-
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Рисунок 4. Геймификация vs игровое обучение: основные отличия


Figure 4. Gamification vs game-based learning: main differences

но. Это связано с наличием как субъективных, так и 
объективных барьеров и сложностей у всех прямых и 
косвенных участников образовательного процесса - 

студентов, преподавателей, методологов, администрации 
ВУЗа и государства в целом (рисунок 5).

Рисунок 5. Ограничения применения игровых технологий в медицинском образовании


Figure 5. Limitations of gamification in medical education

Примечание: * - для применения цифровых игровых технологий. Note: * - for the application of digital gaming 
technologies

Заключение

Геймификация и игровое обучение позволяют 
повысить/создать мотивацию обучаемых, т.е. 
положительно влияют на удовлетворенность студентов и, 

возможно, качество образования. При этом выбор 
конкретных инструментов геймификации определяется 
целями и задачами обучения, запланированными 
результатами обучения, особенностями аудитории. Для 
оценки отдаленных эффектов, в том числе влияния 
геймификации и игрового обучения на профессионализм 
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медицинских работников, качество оказываемой 
медицинской помощи, здоровье пациента в частности и 
популяционное/общественное здоровье в целом 
необходимо проведение крупных мультицентровых 
исследований.
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