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Аннотация. Статья посвящена исследованию современных 
тенденций интеграции пользовательского контента в 
образовательные практики, в частности, применению 
геймификации, технологий виртуальной (VR) и дополненной 
реальности (AR). В статье рассматриваются способы 
минимизации влияния развлекательного контента путем 
повышения познавательной ценности. Целью исследования 
является анализ эффективности геймификационных подходов 
в образовательном процессе и выявление их влияния на 
вовлеченность студентов и результативность обучения. Основной 
вклад предлагаемого материала заключается в систематизации 
и определении потенциала существующих игровых методик 
в цифровой образовательной среде. Исследование базируется 
на теоретических положениях, связанных с теорией игрового 
обучения (game-based learning), педагогическими теориями 
мотивации и положениями когнитивной нейрофизиологии. 
В качестве метода прикладного исследования использован 
количественный анализ данных, полученных посредством 
мониторинга цифрового благополучия студенческой аудитории. 
Выводы подчеркивают значимость геймификации для 
дифференцированного обучения и развития междисциплинарных 
навыков обучающихся в условиях цифровизации, а также особую 
актуальность пересмотра традиционных образовательных 
моделей.
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Abstract. The article is devoted to the study of current trends in the 
integration of user content into educational practices, in particular, 
the use of gamification, virtual (VR) and augmented reality (AR) 
technologies. The article discusses ways to minimize the impact 
of entertainment content by increasing the value of the cognitive 
component. The purpose of the study is to analyze the effectiveness 
of gamification approaches in the educational process and to identify 
their impact on student engagement and learning outcomes. The main 
contribution of the proposed material is to systematize and determine 
the potential of existing game techniques in the digital educational 
environment. The research is based on theoretical positions related to 
the theory of game-based learning, pedagogical theories of motivation 
and cognitive neurophysiological theories. As a method of applied 
research, quantitative analysis of data obtained through monitoring the 
digital well-being of the student audience was used. The conclusions 
emphasize the importance of gamification for differentiated learning 
and the development of interdisciplinary skills of students in the context 
of digitalization, as well as the special relevance of revising traditional 
educational models.
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Введение
Образование занимает ключевое место в процессе 

инкультурации индивида. Оно предполагает не только 
формирование системы знаний и умений в определенной 
предметной области, профессиональных компетенций, но также 
усвоение мировоззренческих ценностей и норм поведения. 
Одновременно образование можно рассматривать как инструмент 
повышения качества жизни человека и социума, поскольку оно 
способствует развитию науки, созданию инновационных решений. 
Цифровая трансформация современного общества ставит перед 
образованием новые вызовы, которые требуют пересмотра 
традиционных подходов к обучению.

Изменение характера медиапотребления
В медиапространстве пользователи сталкиваются с избытком 

контента, одновременно возрастает продолжительность и меняется 
характер его   потребления. В течение осени 2024 года среди 
студентов очной формы обучения Уральского государственного 
экономического университета проводился одноэтапный 
мониторинг цифрового благополучия с использованием мобильных 
устройств. В исследовании приняли участие 108 студентов в 
возрасте от 19 до 21 лет: 62% девушек и 38% юношей. Респонденты 
предоставляли скриншоты из приложения «Экранное время». 
По итогам наблюдения все студенты без исключения ежедневно 
проводят время в сети Интернет, примерно треть аудитории – 
около шести часов, а 9 % – почти 10 часов в сутки. Среднее число 
разблокировок экрана смартфона составило 92 раза по будням и 87 
по выходным.

Следует отметить, что продолжительное и неконтролируемое 
использование интернета представляет собой серьёзную угрозу 
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для полноценного интеллектуального развития любой возрастной 
аудитории (Алехин, Грекова 2019). Длительное пребывание в 
информационном стриме приводит к снижению активности 
префронтальной коры головного мозга, ответственной за 
аналитическое мышление. В результате наблюдается состояние 
когнитивной гипоактивности, похожее на физиологическую спячку. 

Исследования в области нейробиологии с убедительностью 
доказывают, что в условиях интенсивного медиапотребления 
включается режим экономии ресурсов нервной системы и индивид 
отдает предпочтение простым задачам, требующим меньших 
когнитивных усилий. Как следствие, в медиасреде наблюдается 
нарастающая тенденция упрощения информационных потоков. 
Современные медиаплатформы, активно конкурируя за внимание 
потребителей, стремятся максимально упростить представляемый 
контент. Новая парадигма смещает акценты со сложных текстов и 
рефлексии на визуальные образы и развлекательный контент, что 
заметно снижает интерес пользователей к учебной деятельности. 

 В контексте очевидной информационной перегруженности и 
экспоненциального роста объема знаний в условиях цифровизации 
возникает необходимость разработки инновационных 
педагогических стратегий, ориентированных на усиление 
образовательной компоненты (Попова, Тимохина, Изакова, 
Капустина 2024). Медиаобразование в содержательном отношении 
фокусирует внимание на генерации медиапродуктов нового типа, 
которые отличаются интерактивностью, гибридизацией разных 
жанров медиа и возможностью пользователей принимать участие 
в их создании. 

Игровые механики в обучении
Эффективным методом усиления образовательного 

медиаконтента является внедрение игровых элементов и 
механик в обучение. Геймификация обучения предполагает 
использование таких элементов, как баллы, награды, рейтинги 
лидеров и интерактивные задания. Геймификация активно 
применяется на разных уровнях образования от начальной школы 
до корпоративного обучения (Иванов, Иванова 2022). Яркими 
примерами такого обучения являются бесплатное мобильное 
приложение для изучения иностранных языков Duolingo или сервис 
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Quizlet для запоминания информации с помощью интерактивных 
карточек. 

К преимуществам геймификации можно отнести, прежде 
всего, повышение мотивации и вовлеченности студентов, 
удержание интереса к предмету в течение длительного времени, 
совершенствование навыков анализа и творческого решения 
проблемных задач (Асташова, Бондырева, Попова 2023). 
Игровая форма помогает лучше усваивать сложный или слишком 
объемный учебный материал, улучшает процессы понимания и 
запоминания. Формирование индивидуального образовательного 
маршрута студента, исходя из его потребностей, способностей и 
предпочтений, значительно упрощается. 

В настоящее время в образовательную практику успешно 
интегрированы следующие игровые формы (Попова 2022):

1) викторины, организуемые с целью контроля и 
закрепления знаний;

2) образовательные квесты, которые представляют собой 
серию заданий, требующих поиска информации и нестандартного 
решения головоломок;

3) компьютерные симуляции, моделирующие реальные 
процессы с использованием особых программ. Симуляция 
направлена на воспроизведение поведения сложной системы 
или явления в условиях, приближенных к реальным (например, 
моделирование погодных условий или чрезвычайной ситуации), 
чтобы исследовать кейс, протестировать гипотезы, провести 
эксперимент без риска для здоровья и безопасности;

4) интеллектуальные и проектные (междисциплинарные) 
челленджи, направленные на развитие аналитических 
способностей и творческих навыков.

VR/AR-контент
Новые способы взаимодействия с образовательным контентом 

предоставляют технологии виртуальной реальности (VR) и 
дополненная реальность (AR), которые позволяют пользователю 
погружаться в искусственно созданный цифровой мир. Данные 
технологии обеспечивают создание уникальной учебной среды, 
создают иллюзию полного присутствия в цифровом пространстве 
и предоставляют пользователям различных возрастных групп 
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визуальные, слуховые и тактильные ощущения. Это могут быть 
виртуальные экскурсии, образовательные программы, игры и 
даже рекламные кампании (Козлова 2022). В настоящее время 
количество доступных обучающих программ недостаточно, 
многие из существующих являются узкоспециализированными, 
а образовательный контент не всегда соответствует ФГОС. Тем 
не менее, создание образовательного контента в формате VR/AR 
открывает новые возможности для трансформации традиционных 
образовательных процессов.

Одним из ключевых преимуществ VR/AR является их 
способность обеспечивать высокую степень визуализации 
абстрактных понятий, что особенно важно в естественно-научных 
и инженерных дисциплинах. Особенно значимым становится 
внедрение VR/AR в медицинскую практику, где технологии 
позволяют проводить тренировочные операции в виртуальной 
среде без рисков для реального пациента. VR-сессии могут быть 
использованы для тренировки навыков в сложных и опасных 
условиях. 

В 2021 году первая в Екатеринбурге виртуальная лаборатория 
открылась на базе Единого лабораторного комплекса УрГЭУ. 
Новый программный продукт, разработанный специалистами 
департамента информационных технологий университета, 
позволяет студентам выполнять задания и исследования в 
оцифрованных лабораториях крупных промышленных производств 
Свердловской области. В VR-лаборатории внедрены 32 программы 
по следующим направлениям: биотехнология, физика, химия, 
технология питания, управление качеством и экспертиза товаров, 
криминалистика. Специальное программное обеспечение, 
техническое оснащение VR-шлемами и контроллерами 
используются также в ходе обучающих занятий для школьников.

Заключение
Современные вызовы диктуют необходимость поиска новых 

подходов к образованию, которые учитывают специфику 
восприятия информации молодежной аудиторией. Интеграция 
пользовательского контента и медиаобразования, разработка 
образовательных ресурсов, способных конкурировать 
с развлекательными платформами, меры по усилению 
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образовательной составляющей в учебном материале, включая 
игровые сценарии, могут сделать образовательный процесс более 
интересным, эффективным и практикоориентированным.
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