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Введение

Информационная эпоха, в которую человечество 
вступило в 1970-х гг. прошлого века [7], оказала суще-
ственное влияние на развитие всех сфер общественной 
жизни. Информационные технологии 30—40 лет назад 
вызывали удивление, искреннее восхищение и часто 
радость от осознания того, что многие рутинные 
моменты, неизбежные, например, в учебе или научной 

работе, начали стремительно становиться все проще и 
проще в исполнении.

Сегодня возможность доступа к любым знаниям в 
любой академической области рассматривается боль-
шинством школьников как совершенно естественная 
часть жизни, ничем не отличающаяся от возможности 
пользоваться домашним компьютером или мобиль-
ным телефоном. Современному школьнику не нужно 
обращаться к учителю с вопросом, который связан с 
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информационной компонентой обучения, — необхо-
димое можно найти в Интернете. Вопрос в том, захо-
чет ли он искать и насколько хорошо сможет ориенти-
роваться в этом «океане информации». Может быть, 
само понимание того, каким легким стал доступ к 
знаниям, влияет на познавательную активность школь-
ников и, следовательно, на результаты обучения?

Информационные технологии оказывают все боль-
шее влияние и на саму организацию учебного процесса 
в школах. В современном образовании начинают зани-
мать все больше места различные формы дистанцион-
ной работы. В связи с этим становятся актуальными 
разработка методов обучения онлайн и исследования 
их эффективности, в том числе с точки зрения форми-
рования и развития у учащихся познавательной моти-
вации, как основного фактора, определяющего успеш-
ность любой формы обучения. Большое значение при-
обретают исследования методов создания и организа-
ции онлайн-курсов, которые были бы максимально 
интересными для учащихся. Ближайшими целями ста-
новятся поиск средств поддержания учебной активно-
сти на протяжении онлайн-курса и повышение учеб-
ной мотивации в целом.

В настоящее время для обозначения множества 
образовательных онлайн-технологий (например: 
«гибридное обучение», «онлайн обучение» и «мобиль-
ное обучение» [18]) в академической среде принят 
единый термин: «электронное обучение» («E-learning»), 
под которым понимается обучение с помощью персо-
нальных компьютеров и сети Интернет [11].

В данной работе приводится критический обзор 
современных методов и приемов электронного обуче-
ния и анализ их результативности.

Синхронное и асинхронное электронное обучение

Учебный процесс в целом (как онлайн, так и очные 
занятия в классе) можно разделить на два типа: син-
хронное и асинхронное обучение. Разделение основано 
на том, как происходит обмен информацией внутри 
учебной группы и между группой учащихся и учителем.

При синхронном типе обучения прием и передача 
информации происходит практически одновременно [2], 

что характерно как для традиционных форм очного обуче-
ния (формат урока, лекции, семинара и т. п.), так и для 
онлайн обучения (вебинары и стриминговые трансляции).

В асинхронном обучении обмен информацией про-
исходит с определенной задержкой во времени. К асин-
хронному обучению относится такой тип работы с 
учебным материалом (учебные пособия, информацион-
ные сайты, электронные презентации, онлайн видео-
курсы и т. п.), когда у учащегося нет возможности сразу 
получить обратную связь от учителя относительно того, 
насколько хорошо и верно была усвоена информация.

Таким образом, различие между синхронным и 
асинхронным обучением заключается в том, происхо-
дит ли взаимодействие участников образовательного 
процесса в реальном времени или с некоторой времен-
ной задержкой.

В онлайне эффективным является совмещение дан-
ных двух видов обучения, при этом рекомендуется рас-
сматривать синхронное обучение в качестве основного, 
а асинхронное в качестве дополнительного формата [2].

Шведский исследователь Стефан Хранстински 
отмечает, что синхронное электронное обучение в пер-
вую очередь влияет на личностную вовлеченность в 
учебный процесс, усиливая интерес, мотивацию и 
сосредоточенность на смысле [16]. Для асинхронного 
обучения, согласно С. Хранстински, характерно влия-
ние на когнитивную вовлеченность, благодаря чему 
повышаются рефлексия и способность к обработке 
информации (рис. 1).

У синхронного и асинхронного типов обучения 
можно выделить основные отличительные особенно-
сти (табл. 1) [25].

Оба типа обучения используются в онлайн-среде в 
электронном обучении. В статьях, посвященных анали-
зу синхронного и асинхронного типов обучения, на 
сайтах «easy-lms.com» [25] и «thebestschools.org/» [24] 
отмечаются их следующие преимущества и недостатки.

Преимущества синхронного обучения:
— взаимодействие между участниками образова-

тельного процесса;
— возможность обмена знаниями и опытом между 

учащимися в реальном времени;
— получение моментальной обратной связи;
— фиксированный график обучения;

Рис. 1. Влияние синхронного и асинхронного онлайн-обучения на личностные и когнитивные компоненты 
в учебном процессе
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— полнота инструкций (возможности для личного 
обсуждения и индивидуального руководства со сторо-
ны учителя).

Недостатки синхронного обучения:
— жесткий график обучения;
— технические трудности, касающиеся выхода в 

Интернет и возможностей связи.
Преимущества асинхронного обучения:
— гибкость: учащиеся могут заниматься в удобное 

для них время по своему собственному расписанию;
— возможность учиться в индивидуальном темпе, а 

не в общем темпе учебного класса;
— возможность повторения видеоурока в любое 

время, необходимое количество раз.
Недостатки асинхронного обучения:
— изоляция, значительно меньше возможностей 

для взаимодействия, обсуждения и общения с одно-
классниками;

— риск апатии; некоторые учащихся достигают луч-
ших результатов обучения, когда есть четко сформули-
рованные ожидания, быстрая обратная связь и, в неко-
торой степени, внимательное наблюдение со стороны 
учителя за их учебным процессом; в асинхронном обу-
чении важно быть учеником, увлеченным изучаемым 
предметом, часто без поддержки и оценки инструктора.

Организуя электронное обучение в школах и кол-
леджах, авторы курсов, как правило, стремятся создать 
баланс между синхронными и асинхронными метода-
ми. Например: сочетая конференцсвязь в реальном 
времени и самостоятельное выполнение заданий, или 
разделяя необходимую информацию между записан-
ными на пленку лекциями и живыми интерактивными 
обсуждениями.

Важно отметить, что у каждой модели онлайн-обра-
зования есть свои отличительные особенности, и 
самые лучшие онлайн-колледжи находят способы 
уравновесить эти модели, чтобы создать особый и обо-
гащающий опыт онлайн-обучения [24].

Факторы, влияющие на результативность очного 
и электронного обучения в средних школах

Постоянное появление в современной педагогиче-
ской практике множества различных инновационных 

образовательных технологий приводит к необходимо-
сти их систематизации и исследования с точки зрения 
влияния отдельных факторов на аспекты учебного 
процесса (учебную мотивацию, формирование компе-
тенций, академические достижения и т. д.).

Многие из этих технологий относятся к области 
электронного обучения, и в настоящее время в связи с 
известными глобальными обстоятельствами стреми-
тельно растет количество образовательных технологий 
для дистанционных форм обучения.

Новозеландским профессором Джоном Хетти в 
2009 г. был представлен обзор более чем восьмиста мета-
анализов влияния различных факторов образовательно-
го процесса на академические результаты учащихся.

Этим автором не только было показано то, что неко-
торые факторы влияют на качество образования замет-
но больше, чем другие, но также было проведено коли-
чественное измерение влияния каждого фактора в рам-
ках единой метрической шкалы [5; 15]. Дж. Хетти 
отмечает, что наибольшее положительное влияние на 
обучение оказывает ситуация, когда ученики становят-
ся учителями для самих себя [15]. В этом случае они 
проявляют характерные черты саморегуляции, которые 
рассматриваются как наиболее желательные для обуча-
ющихся: самоконтроль, самооценка и самообучение.

Дж. Хетти в качестве основной идеи выдвигает 
положение: то, что хорошо работает для учеников, 
также хорошо работает и для учителей. Среди 138 выде-
ленных автором факторов, влияющих на качество обу-
чения, наибольший вес оказался у факторов 
«Самостоятельная оценка» («Self-report grades», размер 
влияния = 1,44), «Уровень развития по Пиаже» 
(«Piagetian programs», размер влияния = 1,28) и 
«Обеспечение формирующей оценки образовательной 
программы» («Providing formative evaluation», пункт для 
учителей, размер влияния = 0,90).

Показатель «размер влияния» определяет влияние 
фактора на результат обучения таким образом: если он 
равен +1, то это означает, что он увеличивает на одно 
стандартное отклонение численный показатель резуль-
тата, улучшая, таким образом, школьную успеваемость 
[15]. Мотивация в данном списке оказалась на 51-м месте 
(размер влияния = 0,48). Это связано с тем, что в анали-
зе Дж. Хетти рассматриваются все факторы, влияющие 
на успешность обучения, в том числе и не зависящие от 

Та б л и ц а 1
Особенности синхронного и асинхронного типов обучения

Синхронное обучение Асинхронное обучение

Традиционный класс Записанное занятие

Обмен мгновенными сообщениями Электронная почта

Моментальная обратная связь от учителя и одноклассников Отправка вопроса и ожидание ответа

Телефонный звонок Записанные голосовые сообщения

Личное обучение Учебные курсы онлайн (без живого видео)

Живой вебинар Записанный вебинар

Групповой темп Индивидуальный темп

Одно и то же время Разное время
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самих учащихся, а связанные с характеристиками учи-
телей, самого обучения, особенностей школьных пра-
вил, учебных программ и домашними условиями. 
Дж. Хетти подчеркивает большой вклад мотивации в 
том случае, когда она максимальна. Он отмечает, что 
своего максимума учебная мотивация достигает тогда, 
когда учащиеся компетентны, в достаточной степени 
автономны, ставят перед собой достойные цели, полу-
чают обратную связь и подтверждения от других.

Особенности учебной мотивации 
в ситуации обучения онлайн

Ключевым фактором, определяющим успешность 
онлайн обучения, безусловно, является отношение 
пользователя к учебному курсу.

Исследования мотивации учащихся к прохожде-
нию онлайн-курсов направлены на выявление тех 
особенностей и приемов, благодаря которым курс ста-
новится интересным, и учащийся хочет его пройти и 
завершить.

По данным издания «Rusbase», результаты исследо-
вания 2015 г. показали, что в среднем МООК-курсы 
(массовые открытые онлайн-курсы) заканчивают при-
близительно 15% учащихся, среди которых больше тех, 
кто за курсы заплатил [4]. Таким образом, в данном 
случае факт оплаты курса выступает в качестве допол-
нительной мотивации к его окончанию.

Специалист по электронному обучению из Новой 
Зеландии Мэгги Хартнетт отмечает, что в исследовани-
ях онлайн-обучения существуют две основные модели 
представлений о мотивации [14]. В одной из них моти-
вация рассматривается как относительно стабильная 
личностная характеристика. Проведенные с этой точки 
зрения исследования представляют пользователей 
электронных курсов, в целом, как внутренне мотиви-
рованных учащихся. Альтернативный подход фокуси-
руется на таком дизайне виртуальных образовательных 
сред, который бы поддерживал оптимальный уровень 
учебной мотивации. При этом, в данных подходах не 
рассматривается та мотивация, которая обозначает 
взаимоотношения обучающегося и учебной среды. 
В исследовании М. Хартнетт учебная мотивация пред-
ставляется комплексной, многогранной, очень чув-
ствительной к условиям конкретной ситуации. Было 
обнаружено, что оба ее типа — внешняя и внутрен-
няя — у обучающихся онлайн существуют одновре-
менно. Результаты показали, что на учебную мотива-
цию в одинаковой степени влияли как характеристи-
ки, относящиеся к внешней мотивации (ощущаемая 
субъективная важность, актуальность и оценка полез-
ности деятельности), так и характеристики, связанные 
с внутренней мотивацией (интерес и ощущения удо-
вольствия от выполняемой задачи) [14].

Американский исследователь Дж. Келлер сформу-
лировал пять принципов, которые повышают учебную 
мотивацию в условиях электронного обучения [18].

1. Мотивация к обучению повышается, когда у уча-
щихся возникает чувство любопытства из-за осознава-
емого им пробела в своих текущих знаниях.

2. Повышение учебной мотивации происходит 
тогда, когда знания, которые должны быть выучены, 
воспринимаются как имеющие значительную связь с 
целями обучающегося.

3. Вера обучающихся в то, что они могут преуспеть 
в освоении учебной задачи.

4. Предвосхищение и переживание обучающимися 
удовлетворяющих их результатов выполнения учебных 
заданий.

5. Использование учащимися стратегий саморегу-
ляции (т. е. волевых стратегий) для защиты своих наме-
рений.

Данные принципы отвечают разработанной 
Дж. Келлером модели, состоящей из четырех компо-
нентов: внимания, актуальности, уверенности и удов-
летворения. Модель обозначается аббревиатурой 
«ARCS» (attention, relevance, confidence, and satisfaction), 
и данные компоненты относятся соответственно к 
первым четырем сформулированным выше принци-
пам повышения мотивации [18]. Модель основывается 
на синтезе мотивационных концепций и проблемного 
подхода в обучении. Она была проверена в разных 
странах как средство улучшения мотивации в элек-
тронном обучении [19]. Внимание обучающихся при-
влекается с помощью создания интересной графики, 
анимации или любого другого технического приема, 
который создает ситуацию несоответствия текущего 
знания у обучающегося и предъявляемой информа-
ции, что, согласно теории эпистемической любозна-
тельности Д.Е. Берлайна, и является тем пусковым 
механизмом, который пробуждает познавательную 
активность человека [10]. Для поддержания любопыт-
ства необходимо использовать разнообразный учеб-
ный материал, применяя различные техники и страте-
гии, так как к рутинным стимулам люди быстро при-
спосабливаются.

Цели учащегося и их связь с материалом учебного 
курса влияют на мотивацию таким образом: более 
высокий уровень мотивации к обучению достигается 
тогда, когда действия обучающегося продиктованы 
внутренним стремлением к овладению учебным мате-
риалом, так как это соответствует его личным интере-
сам и прохождение курса является его свободным 
выбором.

Вера в собственные силы и успешность обучения 
также входит в пятерку основных принципов по 
Дж. Келлеру [18], как необходимый фактор поддержа-
ния учебной мотивации. Ожидание успеха у обучаю-
щихся достигается тогда, когда они связывают свои 
достижения со своими собственными способностями 
и усилиями, а не с внешними факторами, такими как 
удача или сложность задачи. Большая эффективность 
в обучении достигается тогда, когда учащиеся ориен-
тированы на задачу или сам процесс обучения. В этом 
случае они менее обеспокоены результатами и лучше 
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справляются с поставленными задачами, чем в ситуа-
ции, когда внимание фокусируется, например, на 
отношении людей к их возможному успеху.

Таким образом, исходя из второго и третьего пун-
кта, можно сделать вывод, что для эффективного 
обучения, в первую очередь, необходимо обратиться к 
таким методам организации учебного процесса, кото-
рые приводили бы к формированию и развитию 
именно внутренней учебной мотивации, так как 
именно она оказывает решающее влияние как на сам 
процесс обучения, так и на его эффективность и 
результат.

Четвертый принцип удовлетворения собственными 
результатами необходим для формирования позитив-
ного опыта и развития постоянной мотивации к обуче-
нию. Здесь важно, чтобы внешние поощрения, напри-
мер, такие как различные значки, присуждаемые за 
успешное выполнение задания онлайн-курса, не ока-
зывали пагубного воздействия на внутреннюю мотива-
цию. То есть важно, чтобы целью обучения оставалось 
получение субъективно значимых знаний, а не набор 
красивых наград.

Пятый принцип относится к стратегиям саморегу-
ляции — волевым усилиям по поддержанию учебной 
мотивации. Обладая внутренней мотивацией, ученику 
необходимо продолжать усилия, направленные на 
достижение цели обучения.

Создание условий для оптимального развития учеб-
ной мотивации в электронном обучении Дж. Келлер 
обозначает как «процесс мотивационного проектиро-
вания» [19].

Десять шагов данного процесса с использованием 
модели «ARCS» описаны Дж. Келлером и представле-
ны в виде схемы на рис. 2.

Дж. Келлер отмечает, что задача состоит в оказании 
влияния на мотивацию учащегося, а не на ее контроль. 
В конечном счете, инструкторы и электронные указания 
не могут контролировать учебную мотивацию, но, с дру-
гой стороны, они и не могут избежать влияния на мотива-
цию учащихся либо положительного, либо отрицательно-
го. Дж. Келлер показал, что систематический мотиваци-
онный дизайн эффективен, когда используется правиль-
но и в пределах тех воздействий на обучающихся, которые 
поддаются изменению (модификации) [19].

Рис. 2. Схема процесса мотивационного проектирования, основанного на модели «ARCS» (автор: Дж. Келлер [19])
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Влияние игровых элементов на формирование 
мотивации, основные компоненты технологии 

геймификации

Перед разработчиками курсов электронного обуче-
ния, которые смогли бы во многом стать полноценной 
заменой очных занятий в классе, стоит задача сделать 
такие занятия как можно более интересными и моти-
вирующими для школьников.

Одной из наиболее распространенных технологий 
создания условий для возникновения интереса к учебно-
му процессу развития и поддержания учебной мотива-
ции является «геймификация», представляющая собой 
множество методов использования игровых элементов в 
образовательном процессе. Геймификацию в целом 
можно определить как технологию «адаптации игровых 
методов к неигровым процессам и событиям» [1].

Американская исследовательская и консалтинговая 
компания «Гартнер» («Gartner»), специализирующаяся 
на рынках информационных технологий, дает более 
развернутое определение геймификации. Согласно 
глоссарию на официальном сайте компании, гейми-
фикация — это использование игровой механики и 
дизайна пользовательского опыта для цифрового 
вовлечения и мотивации людей к достижению своих 
целей [13].

Доктор педагогических наук и профессионал в 
области геймификации Карл М. Капп определяет 
геймификацию как «… использование игровой 
механики, эстетики и игрового мышления для при -
влечения людей, мотивации действий, продвиже-
ния обучения и решения проблем» [17]. Отличие 
геймификации от видеоигр в том, что в геймифи -
кации используются методы из поведенческих 
наук, чтобы «подтолкнуть» людей к достижению их 
целей.

Специалист в области геймификации Ю. Кай Чоу 
предложил анализ схемы восьми основных факторов 
человеческой мотивации, которые стали основой «пер-
сонализированной геймификации». Данному процес-
су анализа Ю. Кай Чоу дал название «Октализ» (англ. 
Octalysis = octagon (восьмигранник) + analysis (анализ, 
изучение, разбор) [9]).

На рис. 3 представлена его схема, содержащая 
помимо восьми основных элементов области с назва-
ниями «Левое полушарие» и «Правое полушарие» и 
области «Белая вершина геймификации» и «Черная 
вершина геймификации» («White Hat Gamification» и 
«Balck Hat Gamification» [27]).

Основные элементы можно вкратце описать следу-
ющим образом (порядок описания соответствует при-
веденному в источнике [27]).

Рис. 3. Схема процесса «Октализа» (автор: Ю. Чоу [27])
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1. «Эпический смысл и миссия»: является основ-
ным мотивационным двигателем. У игрока складыва-
ется впечатление, что он делает нечто значительное 
или что он был «выбран» для определенной миссии. 
Ощущение «исключительности» или особого везения 
может поддерживаться за счет эффекта «Удачи нович-
ка», при котором участники игрового процесса счита-
ют, что именно им повезло получить определенные 
типы подарков, например, удивительный меч в самом 
начале игры. Признаком того, что у игрока присутству-
ет данный мотивационный фактор, является его актив-
ное участие в жизни сообщества пользователей, напри-
мер, создание вещей для игрового мира или активная 
поддержка игрового форума.

Очевидно, подобную активность проявляют и неко-
торые пользователи учебных онлайн-курсов. Такая 
вовлеченность в дистанционный образовательный про-
цесс, особенно при отсутствии внешнего вознагражде-
ния за данные действия, может рассматриваться как 
показатель сильной внутренней учебной мотивации.

2. «Развитие и достижение» рассматриваются как вну-
тренняя движущая сила прогресса, развития навыков и, в 
конечном итоге, преодоления трудностей. Понятие 
«вызов» здесь играет крайне важную роль, так как внешнее 
поощрение (оценка в любой ее форме, например, как в 
играх, значок или трофей) без затраченных на ее получе-
ние усилий не имеет никакого значения. Это также цен-
тральный мотивационный побудитель («драйв»), который 
проще всего спроектировать. Именно на нем сосредоточе-
на большая часть внешнего положительного подкрепле-
ния, для обозначения которого Ю. Кай Чоу использует 
аббревиатуру «PBL» (points, badges, leaderboards) [27]: очки, 
значки, чарты (или «доски лидеров»).

3. «Расширение возможностей творчества и обрат-
ная связь» возникают, когда пользователи вовлечены в 
творческий процесс, в котором им приходится много-
кратно разбираться в игровой ситуации и пробовать 
разные комбинации. Здесь пользователям необходимо 
не только наличие способов выразить свои творческие 
способности, но и иметь возможность увидеть резуль-
таты творческого процесса и получить обратную связь.

4. «Собственность и обладание» усиливают мотива-
цию, так как побуждают пользователей чувствовать, 
что им что-то принадлежит. Ощущение от обладания 
чем-либо в игре мотивирует сделать объект собствен-
ности лучше и получить еще больше.

5. «Социальное влияние и родство» включает в себя 
все социальные элементы, которые мотивируют людей, 
в том числе: наставничество, принятие, социальные 
реакции, общение, а также конкуренцию и зависть.

6. «Нехватка и нетерпение» побуждают нас хотеть 
чего-то, потому что мы не можем иметь это. Многие 
игры имеют «Динамику встреч». Например, игровое 
сообщение: «Вернитесь через два часа, чтобы получить 
награду», приводит к тому, что невозможность полу-
чить что-то прямо сейчас, мотивирует пользователей 
думать об этом на протяжении отведенного на отсроч-
ку времени.

7. «Непредсказуемость и любопытство» — это, как 
правило, безобидное стремление узнать, что будет 
дальше. Если пользователь не знает, что произойдет, 
его мозг занят, и он часто думает об этом. Этот фактор 
мотивирует многих людей смотреть фильмы или читать 
новеллы. Тем не менее, этот побудитель, по мнению 
Ю. Кай Чоу, является основным фактором, вызываю-
щим зависимость от азартных игр.

8. «Потеря и избегание» — данный побуждающий 
фактор основан на избегании возможности случая 
негативных событий. Также к этому фактору относится 
использование осознания пользователями исчезаю-
щих возможностей, потому что люди чувствуют, что, 
если не начать действовать немедленно, возможность 
будет упущена навсегда.

Верхние элементы восьмиугольника считаются 
положительными мотиваторами, а нижние — отрица-
тельными. Методы, в которых используются верхние 
элементы, на русский можно перевести как элементы 
«Белой вершины геймификации» (на английском: 
«White Hat Gamification»), а методы, в которых исполь-
зуются нижние элементы, можно назвать элементами 
«Черной вершины геймификации» («Black Hat 
Gamification»).

Если что-то увлекает и позволяет пользователям 
проявить свой творческий потенциал, то предостав -
ляется возможность почувствовать себя успешным 
благодаря собственному мастерству и придается 
более сильное чувство смысла, что приводит пользо -
вателей к хорошему самочувствию и ощущению себя 
полными сил.

С другой стороны, если участники игрового про-
цесса всегда делают некоторые действия, но при этом 
не знают, что произойдет дальше, постоянно боятся 
потерять что-то, или существуют вещи, которые они 
не могут получить, даже если будут чрезвычайно моти-
вированы к действиям, тогда в подобных обстоятель-
ствах у пользователей возникают негативные ощуще-
ния, которые ведут к потере мотивации.

В структуре «Октализа» те мотивационные факто-
ры, которые находятся справа, относятся к правопо-
лушарным мотивационным факторам (по-английски: 
«Right Brain Core Drives») и более связаны с творче-
ством, самовыражением и социальными аспектами. 
Соответственно, те, что слева, имеют отношение к 
левому полушарию мозга («Left Brain Core Drives») и 
относятся к логическому мышлению и расчетам.

Ю. Кай Чоу отмечает, что сами эти названия симво-
личны и не имеют отношения к настоящей науке о 
мозге. Разделение факторов на логические и эмоцио-
нальные сделано для того, чтобы вся структура воспри-
нималась проще, была легче для запоминания, и, 
таким образом, оказалась более эффективной при про-
ектировании игр или игровых элементов.

Очень важной особенностью такого разделения 
мотивационных факторов является то, что «левополу-
шарные» факторы — это внешние мотиваторы, и поль-
зователи мотивированы, так как хотят что-то полу-
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чить, будь то цель, добро или нечто, чего игроки в 
данный момент получить не могут.

С другой стороны, «правополушарные» факторы 
являются внутренними мотиваторами: людям не нужна 
цель или награда, чтобы использовать свои творческие 
способности, общаться с друзьями или испытывать 
чувство непредсказуемости — в этом случае деятель-
ность сама по себе является наградой и приносит удо-
вольствие.

Таким образом, «Октализ» можно использовать как 
инструмент прогнозирования и оценки влияния игро-
вых элементов (т. е. геймификации) на учебную моти-
вацию в процессе электронного обучения.

Для успешного применения геймификации в элек-
тронном обучении необходимо создание баланса 
между внешней и внутренней мотивацией. Элементы 
игрового дизайна, которые работают на «правополу-
шарные» факторы, играют очень важную роль, делая 
процесс обучения увлекательным и полезным, так что 
пользователи постоянно проявляют активность.

Вместе с тем можно выдвинуть предположение, что 
игровым элементам, работающим на развитие вну-
тренней мотивации, следует уделять больше внимания 
в учебном процессе, так как, по сравнению с внешней 
мотивацией, их вклад в итоговый результат любого, в 
том числе и электронного, обучения оказывается 
существенно большим.

Влияние методов геймификации на учебную 
мотивацию и результаты в электронном обучении

В ситуации вынужденного перехода на дистанци-
онный формат занятий у обучающихся всех уровней 
образовательной системы, как правило, нет иного 
выбора, кроме как в назначенное время выйти в онлайн 
и принять участие в обязательных, в данном случае 
синхронных, занятиях.

Это определенным образом влияет на их учебную 
мотивацию и отношение к образовательному процессу в 
целом. Результаты студенческой оценки преподавания, 
проведенной Высшей школой экономики за четвертый 
модуль 2020 г. после введения режима самоизоляции, 
показали, что произошел рост в средней оценке по сле-
дующим параметрам: «возможность внеаудиторного 
общения по учебным и научным вопросам», «контакт 
преподавателя с аудиторией», «ясность и последователь-
ность изложения материала» и «ясность требований, 
предъявляемых к студентам» [3]. Оценки сравнивались с 
теми, которые были получены за этот же период в 2019 г.

Ситуация с учебной мотивацией и соответственно с 
результатами у школьников в электронном обучении 
может подвергаться негативным воздействиям со сто-
роны множества отвлекающих факторов, которые при 
занятиях с учениками в классе в значительной степени 
нивелируются.

Научный сотрудник организации «NWEA» Джим 
Соланд, ссылаясь на статью в «Нью-Йорк Таймс» [6], 

отмечает, что сегодняшние школьники могут оказаться 
«поколением COVID», настолько сильно влияние 
условий дистанционного обучения, в которых оказа-
лись учащиеся в 2020 г. [26].

Анализируя результаты в образовательной системе 
К-12, Дж. Соланд делает прогноз относительно оста-
точных знаний у школьников после более долгих, чем 
обычно, летних каникул в 2020 г. Автор прогнозирует 
более сильное снижение в оценках остаточных знаний 
по математике и чтению, чем обычно происходит 
после летних каникул, и отмечает, что, хотя онлайн-
занятия и обучение на дому скорректируют ситуацию, 
в целом, результаты могут быть хоть и безусловно 
выше, но ненамного, по сравнению с теми, как если 
бы ученики просто пропускали школу [26].

Введение игровых технологий и, в частности, гей-
мификации в процесс дистанционного обучения, при 
сбалансированном использовании различных инстру-
ментов данной методики, может как значительно 
повысить внешнюю мотивацию, так и стимулировать 
развитие внутренней учебной мотивации.

Французской ученой М. Ромеро отмечается, что 
обучающие игры включают в себя три основных типа 
образовательной деятельности, которые поддержива-
ются цифровыми технологиями: образовательные 
серьезные игры, образовательная геймификация и 
обучение посредством создания игр [21]. Целями гей-
мификации и такого типа игровой практики, как 
«Серьезные игры» [12], является развитие навыков и 
знаний пользователей. М. Ромеро описывает успешное 
применение «Образовательных серьезных игр» в обу-
чении (математика, история, лингвистика) [21].

Введение игровых механик в процесс обучения 
можно рассматривать как «слияние содержания обуче-
ния с игровой мотивацией» [20], в результате чего воз-
действию подвергается как когнитивная, так и мотива-
ционная стороны учебной деятельности.

Таким образом, внимание исследователей гейми-
фикации в сфере образования может быть направлено 
на выявление и анализ тех факторов, которые приво-
дят к успешному объединению содержания учебных 
программ с игровыми методами повышения учебной 
мотивации.

На внешнюю мотивацию в электронном обучении 
работают факторы награды и поощрения, получение 
которых одним из учеников может быть заметно для 
всех участников электронного курса. При умеренном 
использовании такие мотиваторы, как очки, значки и 
таблицы лидеров становятся сильным стимулом для 
успешного прохождения курса.

В обзоре австралийского специалиста в области 
образования Шерри Рой был проведен анализ двадцати 
трех исследований влияния на электронное обучение 
использования цифровых значков в качестве возна-
граждения [22]. Такой значок — это символ или показа-
тель достижения, качества, мастерства, владения опре-
деленным навыком или определенного интереса [8]. 
Цифровые значки могут улучшить внешнюю мотива-
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цию учащихся и, соответственно, вовлеченность. Как 
оказалось согласно анализу, проведенному Ш. Рой, 
такой результат случается не всегда: в одних исследова-
ниях не было выявлено никакой пользы от цифровых 
значков для мотивации, а в других сообщается о нега-
тивных результатах их использования [22]. В обзоре 
автором обозначаются основные вопросы, ответы на 
которые способны пролить свет на проблему использо-
вания цифровых значков как средства поощрения, и, 
следовательно, способа влияния на мотивацию и сте-
пень вовлеченности учащихся в учебный процесс в 
электронном обучении. Они приведены ниже.

Четыре вопроса от Шерри Рой.
1. Какие существуют виды исследований, которые 

изучают использование цифровых значков?
2. Как цифровые значки использовались для обуче-

ния и преподавания в этих исследованиях?
3. Какое образовательное преимущество для обуче-

ния и преподавания, согласно рассматриваемому 
исследованию, имеют цифровые значки?

4. Какие проблемы или предложения для будущих 
исследований и для практики использования цифро-
вых значков были в рассматриваемом исследовании?

Цифровые значки оказались более подходящими 
для использования в дисциплинах, которые входят в 
группу «STEM» («Science, technology, engineering, and 
mathematics»). В исследованиях на учащихся в системе 
К-12 и в высшем образовании в основном отмечается 
положительное влияние цифровых значков на вовле-
ченность в учебный процесс, и, в некоторых случаях, 
они даже становились мотивом для участия в элек-
тронном обучении. Ш. Рой отмечает, что относительно 
анализа влияния цифровых значков на мотивацию 
завершения задач онлайн-курсов у исследователей нет 
однозначного мнения.

Существуют данные, которые подтверждают их 
положительное влияние, но также есть и результаты, 
которые показывают, что такое влияние совершенно 
не обязательно будет наблюдаться на практике [22].

В качестве вывода из анализа исследований влия-
ния цифровых значков на мотивацию, проведенных в 
западной педагогике, Ш. Рой подчеркивает, что дан-
ный фактор, как правило, поддерживает заинтересо-
ванность.

Но противоречия, отмеченные в анализируемых 
исследованиях, указывают на то, что использование циф-

ровых значков должно быть тщательно спланировано с 
учетом контекста, не только учебной дисциплины, но и с 
точки зрения особенностей культуры того общества, в 
котором реализуется данный метод поощрения [22].

Задача разработки методов повышения мотивации 
к прохождению онлайн-курсов, действительно, явля-
ется очень актуальной, так как, например, по данным, 
приведенным турецким исследователем М. Шумером, 
только 2,3% участников онлайн-курсов на образова-
тельной платформе Coursera заканчивают их [23].

Анализируя исследования основных приемов 
поощрения участников образовательного процесса, М. 
Шумер отмечает, что значки являются наиболее часто 
исследуемыми игровыми элементами геймификации, 
как в открытом, так и в дистанционном обучении. 
Затем следует таблица лидеров. Третье место по частоте 
встречаемости в исследованиях делят очки и уровень. 
Факторы награды и достижений также оказались важ-
ными и достаточно часто встречающимися элемента-
ми в исследованиях геймификации в открытом и дис-
танционном обучении.

Заключение

Использование методов геймификации в электрон-
ном обучении приводит к повышению уровня вовле-
ченности в образовательный процесс.

Это особенно необходимо, когда занятия онлайн 
происходят вынужденно и не являются свободным 
выбором учащегося.

Эффективным инструментом для мотивационного 
проектирования в такой ситуации является метод 
«Октализ», позволяющий создать баланс в использова-
нии геймификационных техник и определить нужные 
и достаточные элементы игрового процесса, которые 
не повредили бы учебной мотивации и привели к улуч-
шению результатов обучения в целом.

В связи с растущей потребностью в разработке как 
отдельных онлайн курсов, так и полноценных образо-
вательных программ, интересных для учеников сред-
них школ и студентов вузов, очевидна необходимость 
дальнейших разработок методов геймификации и 
исследований их влияния на мотивацию и академиче-
ские результаты в различных формах электронного 
обучения.
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