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Статья посвящена актуальной теме геймификации в образовании. Сегодня видеоигры и игровые тех-
нологии становятся значимой частью современных образовательных технологий. Целью исследования яв-
ляется разработка механизма применения игровых механик видеоигр в проектах геймификации. Авторами 
составлена классификация видеоигр и игровых механик на основании литературного обзора зарубежных 
и российских источников. Предложен метод оценки геймплея, основанный на расчете оценок базовых пра-
вил геймплея в игровых механиках. Метод учитывает особенности основных игровых механик видеоигр 
и может быть использован для оценки потенциала видеоигр по удовлетворению потребностей игрока и вос-
созданию состояния потока игрока. Новый подход к оценке геймплея применим для геймификации в образо-
вании, поскольку позволяет количественно оценить, какие игровые механики необходимо использовать для 
удовлетворения потребностей субъектов, подверженных геймификации. 
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Актуальность темы исследования свя-
зана с тем, что сегодня происходит транс-
формация парадигмы образования: уходят 
в прошлое традиционные педагогические 
технологии, основанные на трансляции об-
разовательного контента; появляется новое 
интерактивно-игровое образовательное про-
странство, которое обеспечивает быструю 
обратную связь между преподавателем и об-
учающимися, усиливает групповую актив-
ность и повышает мотивацию к обучению 
[1, 6]. Видеигры и игровые технологии ста-
новятся мощным инстументом мотивации 
нового поколения студентов к обучению. 

Популярность индустрии видеоигр (по 
оценкам Entertainment Software Assotiation, 
в США 64 % населения играет в видеоигры 
регулярно [18]) и ее экономический успех (по 
оценкам J’son & Partners Consulting, миро-
вой объем игрового рынка в 2016 году соста-
вит $95,2 млрд [27]) способствует тому, что 

видео игры сегодня становятся весьма значи-
мым явлением. Игровые технологии, гейм-
дизайн, игровые механики видеоигр находят 
свое применение сегодня в различных обла-
стях человеческой деятельности: образова-
нии, бизнесе, маркетинге, управлении, науке, 
медицине, социальных медиа и пр.

К. Робсон отмечает, что сегодня наби-
рает популярность геймификация – исполь-
зование принципов гейм-дизайна видеоигр 
в неигровом контексте [40]. Практики гей-
мификации в деятельности таких крупных 
мировых компаний, как Facebook, Samsung, 
Pepsi, Nissan, Xerox, Salesforce, Microsoft го-
ворят о высоком спросе на геймификацию 
среди представителей бизнеса для измене-
ния потребительного поведения. В акаде-
мической и бизнес-литературе исследуются 
принципы дизайна геймификации, ключе-
вые психологические функции, которые ле-
жат в ее основе. 
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По словам Л. де-Маркос и др., потенци-
ал видеоигр привлекает внимание работ-
ников системы образования. Потенциал 
видеоигр может быть использован для 
создания новой педагогической техноло-
гии, которая позволит повысить качество 
обучения, делая этот процесс более захва-
тывающим и выразительным [15]. Виде-
оигры позволяют испытать уникальный 
опыт нахождения в иммерсивных мирах 
с богатым нарративом, создающим захва-
тывающие истории [14]. Л. Джексон и др. 
также отмечают то, что использование 
игровых механик видеоигр для обучения 
достаточно новый, набирающий популяр-
ность метод, который позволяет перей-
ти от традиционных методов педагогики 
к современным образовательным техно-
логиям, использующим последние дости-
жения ИКТ и преимущества виртуальных 
сред и дистанционного обучения [28].

Т. Лим и др. разработали модель LM–GM 
(от англ. «Learning Mechanics – Game 
Mechanics»: обучающие механики – игро-
вые механики), которая устанавливает связь 
между игровыми и обучающими элемента-
ми [34]. Модель LM–GM включает в себя 
карту взаимосвязи игровых и обучающих 
механик и описывает, каким образом следу-
ет использовать определенные игровые ме-
ханики в улучшении обучающих механик.

Однако, несмотря на наличие множества 
исследований в области геймификации, вы-
сок спрос на разработку проектов геймифи-
кации в образовании, в настоящее время не 
существует механизма, позволяющего уста-
новить соответствие между игровыми ме-
ханиками и задачами геймификации. Цель 
статьи заключается в разработке механизма 
применения игровых механик в геймифика-
ции в образовании. 

Классификация видеоигр 
и игровых механик

Нами был проведен литературный об-
зор зарубежных и российских источников, 
посвященных классификации видеоигр 
и игровых механик. Следует отметить то, что 
множество исследователей посвятили свои 
работы созданию полноценных репозитори-
ев игровых механик [17, 22, 26, 29, 34, 46], 
а также их классификации [9, 19, 29]. М. Си-
карт определяет игровую механику как дей-
ствие, которое вызвано агентом (игроком) 
для взаимодействия с игровым миром со-
гласно правилам игры [44]. 

Большинство работ в области гейми-
фикации анализируют игровые механики 

уже в контексте геймификации, не обра-
щаясь к видеоиграм как первоисточнику. 
Однако наиболее перспективным, с на-
шей точки зрения, является подход, при 
котором классификацию игровых механик 
следует рассматривать в контексте клас-
сификации самих видеоигр. Это объяс-
няется рядом причин: во-первых, работа 
с первоисточником (с игровыми механи-
ками видеоигр) повышает шанс того, что 
важная игровая механика не будет потеря-
на; во-вторых, исследование видеоигр по-
зволит выявить взаимосвязь игровых ме-
ханик с другими элементами видеоигры, 
такими как геймплей, сеттинг, нарратив 
и т.д., что будет способствовать увеличе-
нию системности геймификации. 

Так как мы определили то, что для 
разработки механизма использования 
игровых механик в геймификации следу-
ет работать с первоисточником (игровы-
ми механиками видеоигр), необходимо 
провести классификацию самих видео-
игр и выявить, насколько часто игровые 
механики служат основанием данной 
классификации.

Достаточно большое количество ис-
следований сегодня посвящено пробле-
мам классификации видеоигр [10–13, 21, 
24, 33, 36, 45]. Д. Арсенолт отмечает то, 
что большинство классификаций видео-
игр основано либо исключительно на ин-
терактивности жанров видеоигр, либо на 
понимании комплексной природы жан-
ров видеоигр, состоящей из интерактив-
ного, нарративного, тематического, соци-
ального и других аспектов [11]. Р. Кларк 
и другие в статье «Почему жанры виде-
оигры несостоятельны: классификаци-
онный анализ» делают вывод о том, что 
существующие концепции определения 
жанров видеоигр несостоятельны, по-
скольку существующие классификации 
не предлагают конкретный набор крите-
риев идентификации жанра видеоигры, 
не способствуют их эффективному поис-
ку, подавляют творческое развитие и мо-
нополизируют и/или искажают продажи 
видеоигр [12].

Следует отметить то, что в настоящее 
время не существует единой классифика-
ции видеоигр. Поэтому для систематизации 
существующих научных знаний о класси-
фикациях видеоигр мы составили обобщен-
ную фасетную классификацию видеоигр 
на основании литературного обзора. Обоб-
щенная классификация видеоигр представ-
лена в табл. 1. 
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Таблица 1
Обобщенная фасетная классификация видеоигр

1. Классификация видеоигр по содержанию
a. По жанрам [2, 8, 10, 11, 17, 21, 23–25, 30, 33, 37, 38, 43, 45, 47–49]

i. Игры информации ii. Игры действия (движения) iii. Игры контроля и планирования
1. Боевые ролевые (Action role-
playing) 

1. Боевики, экшн (Action) 1. Стратегии в реальном време-
ни (Real-time strategies) 

2. Открытые ролевые (Open role-
playing) 

2. Боевики с открытым миром 
(Open action) 

2. Многопользовательские он-
лайн боевые арены (Multiplayer 
online battle arena) 

3. Ролевые (Role-playing) 3. «Слэшеры» (Slasher) 3. Глобальные стратегии 
(Global strategies) 

4. Текстовые многопользователь-
ские (Multi-user dungeon, MUD) 

4. Гонки-сражения (Battle-
racing) 

4. Пошаговые стратегии (Turn-
based strategies) 

5. Массовые многопользователь-
ские онлайн ролевые (Massively 
multiplayer online role-playing) 

5. «Платформеры» 
(Platformer) 

5. Стратегии непрямого кон-
троля (Sim strategies) 

6. Головоломки (Puzzle) 6. «Стелс-боевики» (Stealth-
action) 

6. Глобальные военные страте-
гии (Global wargames) 

7. Квесты (Quest) 7. Игры-поединки, файтинги 
(Fighting) 

7. Экономические стратегии 
(Economical strategies) 

8. Игры «укажи и щелкни» 
(Point-and-click) 

8. Гонки (Racing) 8. Игры «защита башен» 
(Tower defense) 

9. Браузерные (Browser) 9. Аркады (Arcade) 9. Военные игры, «варгеймс» 
(Wargames) 

10. Приключенческие 
(Adventure) 

10. Ужасы (Horror) 10. Карточные игры (Card) 

11. Обучающие (Education) 11. Игры выживания в ужасе 
(Survival horror) 

11. Логические игры (Logic) 

12. Игры-вопросы (Quiz) 12. Шутеры (Shooter) 12. Тактические игры, японские 
ролевые игры (Tactic, jRPG) 

13. Симуляторы свиданий 
(Dating sim) 

13. Спортивные симуляторы 
(Sport) 

13. Игры «симулятор полковод-
ца» (Microcontrol) 

14. Визуальные новеллы (Visual 
novel) 

14. Симуляторы технических 
средств (Simulator) 

14. Градостроительные симуля-
торы (Building) 

15. Геройские (Hero) 15. Ритм-игры (Rhythm) 15. Игры «симулятор жизни» 
(Life sim) 

16. Игры с нарративом, который 
излагается посредством изуче-
ния окружения (Environmental 
narrative) 

16. «Метроидвания» 
(Metroidvania) 

17. Интерактивное кино 
(Interactive movie) 

17. Игры «избей их всех» 
(Beat ‘em up) 

18. «Рогалики» (Roguelike) 18. Игры «перестреляй их 
всех» (Shoot ‘em up) 
19. Игры с применением све-
тового пистолета (Light gun) 
20. Гонки на выживание 
(Vehicular combat) 
21. «Арканоид» игры 
(Arkanoid, Breaking out) 
22. Игры-лабиринты (Maze) 

b. По сеттингу [21, 23, 33, 38]
i. По месту действия видеоигры ii. По времени действия видеоигры

1. Реальный мир (Real world) 1. Возникновение жизни (Origin of life) 
2. Азиатский сеттинг (Asian setting) 2. Киберпанк (Cyberpunk) 
3. Казино (Casino) 3. Будущее (Future) 
4. Замок (Castle) 4. Готика (Gothic)
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5. Игровое шоу (Game show) 5. События прошлых лет (Historic) 
6. Госпиталь (Hospital) 6. Средневековье (Medieval) 
7. Природа (Nature) 7. Современный мир (Modern) 
8. Океан (Ocean) 8. Ренессанс (Renaissance) 
9. Сельский сеттинг (Rural setting) 9. Стимпанк (Steampunk) 
10. Школа (School) 10. Доисторические времена (Prehistoric times) 
11. Космос (Space) 11. Закат цивилизаций (Dawn of civilizations) 
12. Космический корабль 
(Spaceship) 

12. Средние века (Middle Ages) 

13. Тундра (Tundra) 13. Эпоха колонизаций (Colonization Ages) 
14. Городской сеттинг (Urban setting) 14. Эпоха индустриализации (Industrialization Ages) 
15. Параллельный мир (Parallel 
world) 

15. Прошедшие войны (Overpast wars) 

16. Альтернативный мир 
(Alternative world) 

16. Новейшая история (Modern times) 

17. Фэнтези (Fantasy) 17. Информационная эра (Information era) 
18. Героическая мифология 
(Heroic mythology) 

18. Исследования открытого космоса (Outer space exploration) 

19. Христианская мифология 
(Christian mythology) 

19. Эволюция (Evolution) 

20. Современная мифология 
(Modern mythology) 
c. По цели [11, 21, 30, 33, 37, 38, 49]
1. Игры на прохождение 
(Playthrough) 

7. Хардкорные игры (Hardcore) 

2. Образовательные игры 
(Education) 

8. Фитнес-игры (Exergaming) 

3. Развлекательные игры 
(Entertainment) 

9. Игры для вечеринок (Party) 

4. Казуальные игры (Casual) 10. Игры социального взаимодействия (Social) 
5. Игры-песочницы (Sandbox) 11. Игры-медитация (Meditation) 
6. Соревновательные игры 
(Competitive) 
d. По нарративу [2, 23, 33, 38]
1. Секс (Sex) 19. Комедия (Comedy) 
2. Искусство и дизайн (Art & Design) 20. Криминал (Crime) 
3. Бизнес (Business) 21. Ужасы (Horror) 
4. Дети (Children) 22. Романтика (Romance) 
5. Концептуальный нарратив 
(Concept) 

23. Шпионаж (Spy, espionage) 

6. Апокалипсис (End of the world) 24. Выживание (Survival) 
7. Еда (Food) 25. Тайна (Mystery) 
8. Праздники (Holydays) 26. Триллер (Thriller) 
9. Драма (Drama) 27. Война (War, Fighting) 
10. Закон (Law) 28. Вестерн (Western) 
11. Медицина (Medicine) 29. Киберпанк (Cyberpunk, Dark Sci-Fi) 
12. Природа (Nature) 30. Космос (Space) 
13. Политика (Politics) 31. Постапокалипсис (Post-apocalyptic) 
14. Религия (Religion) 32. Стимпанк (Steampunk) 
15. Наука (Science) 33. Фэнтези (Fantasy) 
16. Спорт (Sport) 34. Исторический нарратив (Historic) 
17. Сверхъестественное 
(Supernatural) 

35. Научная фантастика (Sci-fi , Futuristic) 

18. Путешествия и перевозки 
(Travel and Transportation) 

Продолжение табл. 1
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2. Классификация видеоигр по количеству игроков [2, 8, 21]
1. Однопользовательские игры (Singleplayer games) 
2. Многопользовательские игры (Multiplayer games) 
3. Игры, позволяющие играть на одном устройстве (Hotseat, Splitscreen games) 
4. Игры по переписке (Play by Electronic Mail games) 
5. Массовые многопользовательские онлайн-игры (Massively multiplayer online games)
3. Классификация видеоигр по издательским критериям
a. По бюджету разработки [21, 49]
1. Высокобюджетные игры (AAA) 
2. Низкобюджетные игры (B) 
3. Игры от независимых разработчиков, инди-игры (Indie games) 
4. Любительские игры (Amateur games) 
b. По издательскому формату [11, 21, 38, 49] 
1. Оригинальные игры, первые игры в сериях (Original) 
2. Очередные игры в сериях (Sequel, prequel, remake) 
3. Дополнения (Add-on, expansion) 
4. Эпизодичные игры (Episodic) 
5. Игры с загружаемым контентом (Downloadable content) 
c. По типу распространения [21, 49]

i. Платные ii. Бесплатные
1. Игры на физическом носителе 
(Physical copies) 

1. Условно-бесплатные (Shareware games) 

2. Цифровые копии (Digital copies) 2. Бесплатные с микротранзакциями (Free to play games) 
3. Игры по подписке 
(Subscription games) 

3. Игры с временным ограничением пользования (Trial games) 

4. Бесплатные (Freeware games) 
4. Классификация видеоигр по платформе [2, 21, 49]
1. Персональный компьютер 
(Personal computer) 

4. Игровые автоматы (Arcade machines) 

2. Игровая консоль (Gaming 
console) 

5. Браузер (Browser) 

3. Мобильное устройство 
(Mobile device) 
5. Классификация видеоигр по графическому изображению
a. По расположению игровой камеры [11, 21, 33, 38, 49]
1. Вид от первого лица (First 
person view) 

6. Трехмерный вид сверху (3D top-down) 

2. Вид от третьего лица (Third 
person view) 

7. Изометрический вид (¾ view) 

3. Двумерный вид сбоку (2D 
side-view) 

8. Вертикальный скроллинг (Vertical scrolling) 

4. Трехмерный вид сбоку (3D 
side-view) 

9. Боковой скроллинг (Side scrolling) 

5. Двумерный вид сверху (2D 
top-down) 

10. Изменение расположения игровой камеры (Perspective 
manipulation) 

b. По технологии графического отображения [20, 21, 31, 35]
1. Псевдографика 
(Pseudographics) 

4. Трехмерное стереоизображение (3D stereo) 

2. Двумерная (2D) 5. Дополненная реальность (Augmented reality) 
3. Трехмерная (3D) 6. Виртуальная реальность (Virtual reality) 
c. По визуальному стилю [33, 38]
1. Комикс (Comics) 6. Стиль, имитирующий результат ручной работы (Handicraft) 
2. Мультфильм (Cartoon) 7. Стиль, имитирующий результат рисования акварельной 

краской (Watercolor) 
3. Аниме, манга (Anime, manga) 8. Стиль, имитирующий результат рисования вручную (Cel-shaded) 

Продолжение табл. 1
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4. Реалистичный стиль (Realistic) 9. Каркасный стиль (Wireframe) 
5. Абстрактный стиль (Abstract) 
6. Классификация видеоигр по геймплею
a. По целенаправленности
i. Видеоигры, ориентированные на достижение цели
ii. Видеоигры, ориентированные на процесс
b. По базовым правилам геймплея [36]
1. Избегать (Avoid) 6. Перемещать (Move) 
2. Соотносить (Match) 7. Подвергаться случайному воздействию (Random) 
3. Уничтожать (Destroy) 8. Выбирать (Select) 
4. Создавать (Create) 9. Стрелять (Shoot) 
5. Управлять (Manage) 10. Писать (Write) 
7. Классификация видеоигр по задающему темпу и ритму [33, 38]
1. Игры с медитативным тем-
пом («Дзен») (Meditative or Zen 
games) 

5. Игры с возможностью манипуляции временем (Time 
manipulation games)

2. Игры с устойчивым ритмом 
(Persistent games)

6. Игры, в которых изменение времени происходит согласно 
календарю (Calendar-based clock games)

3. Игры в режиме реального 
времени (Real-time games)

7. Игры, в которых действия ограничены во времени (Timed 
action games)

4. Игры с пошаговым темпом 
(Turn-based games) 
8. Классификация видеоигр по атмосфере [32, 33]
1. Агрессивная (Aggressive) 8. Таинственная (Mysterious) 
2. Милая (Cute) 9. Мирная (Peaceful) 
3. Мрачная, темная (Dark) 10. Саркастическая (Sarcastic) 
4. Юмористическая (Humourous) 11. Чувственная (Sensual) 
5. Вдохновляющая (Ispirational) 12. Уединенная (Solitary) 
6. Напряженная (Intense) 13. Причудливая (Quirky) 
7. Беспечная (Light-hearted) 
9. Классификация видеоигр по типу концовки [33]
1. Множественная, разветвленная концовка (Branching type of ending) 
2. Игры с концовкой, после которой возможно прохождение игры заново с сохранением прогрес-
са (Circuitous type of ending) 
3. Игры без продолжения после концовки (Finite type of ending) 
4. Игры без концовки (Infi nite type of ending) 
5. Игры с концовкой, после которой возможно прохождение игры заново с дополнительными воз-
можностями и сохранением прогресса (Post-Game) 

Окончание табл. 1

Обобщенная классификация видео-
игр показывает то, что невозможно охва-
тить все многообразие видеоигр, а также 
сложно отличить одну видеоигру от дру-
гой. Например, GTA V (версия для ПК) 
можно отнести к жанру боевика от тре-
тьего или первого лица, также к жанру 
гонки, с элементами ролевой игры (RPG) 
и массовой многопользовательской он-
лайн-игры (MMO), а также «игры-пе-
сочницы».

Для выявления, насколько часто 
игровые механики служат основанием 
классификации видеоигр, необходимо 
установить определенное соответствие 
между критериями классификаций ви-

деоигр и элементами видеоигр, которое 
представлено в табл. 2. 

Сопоставление элементов видеоигр 
и критериев классификаций видеоигр 
показало, что в большей степени класси-
фикация видеоигр происходит по игро-
вым механикам, нежели по другим эле-
ментам видеоигры. Это означает то, что 
игровые механики и геймплей играют 
ключевую роль в классификации виде-
оигр (соотносятся с шестью критерия-
ми классификации), они также значимы 
в процессе геймификации. Поэтому не-
обходимо в первую очередь исследовать 
игровые механики, а также их соотноше-
ние с геймплеем. 
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Таблица 2
Сопоставление элементов видеоигр 
и критериев классификаций видеоигр

Элемент видеоигры Критерий 
классификации видеоигр

Визуальное пред-
ставление

По графическому ото-
бражению, по атмосфере

Сеттинг По сеттингу, по атмосфере
Звуковое сопрово-
ждение

По атмосфере, по нар-
ративу

Нарратив По цели, по нарративу, 
по атмосфере, по типу 
концовки

Игровые механики 
и геймплей

По жанрам, по цели, по 
количеству игроков, по 
геймплею, по задающе-
му ритму, по платформе

Пользовательский 
интерфейс

По графическому ото-
бражению, по атмосфере

Платформа По платформе, по изда-
тельским критериям, по 
типу распространения

Игровые механики и геймплей 
С нашей точки зрения, структурно гейм-

плей можно представить в виде совокупно-
сти игровых механик, которые поочередно 
заменяют друг друга в процессе взаимодей-
ствия игрока с различными элементами ви-
деоигры. Игровые механики, на наш взгляд, 
состоят из базовых правил геймплея. Груп-
па исследователей университета Тулузы 
к базовым правилам геймплея относит сле-
дующие: избегать, соотносить, уничтожать, 
создавать, управлять, перемещать, подвер-
гаться случайному воздействию, выбирать, 
стрелять, писать [36]. Базовые правила 
геймплея («игровые кирпичи») – основные 
элементы, различные комбинации которых 
соответствуют разным правилам и целям 
видеоигры. Сочетание базовых правил соз-
дает образ агента (игрока), например, стре-
лять + уничтожать = киллер, или избегать + 
управлять = водитель [16]. Метафорически 
геймплей можно представить в виде орга-
низма, игровые механики – в виде различ-
ных тканей организма, а базовые правила 
геймплея – в виде биологических клеток. 

Поэтому при исследовании игровых ме-
ханик необходимо учитывать особенности 
геймплея в виде сочетания базовых правил 
геймплея, а игровые механики рассматри-
вать исключительно как часть геймплея. 
Игровые механики создают особый синер-
гетический эффект геймплея. 

Геймплей позволяет удовлетворять по-
требности игрока. Согласно Т.М. Губогло, 

основным мотивирующим фактором, объ-
единяющим пользователей в виртуальном 
пространстве, является удовлетворение 
потребностей «здесь и сейчас» [4]. По те-
ории самодетерминации, которая посвяще-
на изучению человеческой мотивации [50], 
а также анализу применения этой теории 
к видеоиграм [39], у игрока есть основные 
потребности: потребность в совершенство-
вании умений и навыков, потребность в ав-
тономности, потребность во взаимоотноше-
ниях с другими людьми. 

Видеоигры с разным типом геймплея, на 
наш взгляд, в разной степени удовлетворяют 
вышеперечисленные потребности игрока. 
Например, если у игрока в большей степени 
выражена потребность в совершенствова-
нии своих умений и навыков, то видеоигры 
действий (боевики, слэшеры, платформеры 
и др.), в которых быстрая обратная связь, наи-
лучшим образом будут подходить игроку. Для 
удовлетворения потребности в автономности, 
которая заключается в чувстве контроля над 
ситуацией и ощущении независимости, наи-
лучшим образом подходят игры контроля 
и планирования (стратегии, карточные игры, 
логические игры, «песочницы» и др.). Для 
игрока с потребностью во взаимоотношениях 
с другими людьми подходят видеоигры, в ко-
торых возможно осуществлять социальное 
взаимодействие, например, массовые много-
пользовательские онлайн-игры, кооператив-
ные игры, ролевые игры и др. 

Другими словами, удовлетворение по-
требностей игрока происходит в видеоигре 
посредством геймплея, что повышает мо-
тивацию игрока. Это самое главное, что не-
обходимо учитывать при переносе игровых 
механик на неигровые ситуации в геймифи-
кации, в том числе в образовании.

Метод оценки геймплея
Для создания механизма, который по-

зволял бы определять возможность приме-
нения игровых механик в геймификации 
образования, мы предлагаем использовать 
разработанный нами метод оценки гейм-
плея. Цель метода состоит в том, чтобы 
описать геймплей определенной видеои-
гры с точки зрения классификации базо-
вых правил геймплея. Другими словами, 
метод оценки геймплея отображает полно-
ту игровых механик, то есть наличие всех 
или нескольких базовых правил в гейм-
плее. Используя данный метод, мы можем 
оценить полноту и потенциал геймплея, 
и рассмотреть возможность его примене-
ния в геймификации.
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Рассмотрим алгоритм метода оценки 
геймплея:

1. Выбираем определенную видеоигру 
для оценки геймплея.

2. Выделяем все возможные игровые 
механики в геймплее видеоигры, пользуясь 
репозиторием [42].

3. Составляем таблицу, которая зада-
ет соответствие игровых механик базовым 
правилам (табл. 3).

4. Если в игровой механике встреча-
ется определенное базовое правило, то 
на пересечении игровой механики и ба-
зового правила ставим единицу, иначе 
ничего не ставим.

5. Повторяем шаг 4 до тех пор, пока 
не будут рассмотрены все игровые 
механики.

6. В столбце с базовым правилом под-
считываем количество единиц, затем полу-
ченное число делим на количество игровых 
механик и умножаем на 100 (для того, что-
бы выразить в процентах). 

7. Повторяем шаг 6 с каждым столбцом 
базовых правил.

8. Полученные ненулевые значения 
в шаге 7 суммируются и делятся на коли-
чество базовых правил минус количество 
нулевых значений в шаге 7. 

В результате выполнения данного ал-
горитма в шаге 7 рассчитывается про-
центное соотношение каждого базового 
правила в игровых механиках, а в шаге 8 
рассчитывается оценка потенциала гейм-
плея в целом. 

На основе приведенного метода оцен-
ки геймплея можно составить классифика-
цию видеоигр, демонстрирующую полноту 
геймплея. Подобная классификация позво-
лит агентам (игрокам) выбирать видеоигру 
с более широким спектром базовых дей-
ствий и различных игровых механик.

Воспользуемся представленным ме-
тодом для оценки геймплея видеоигры 
Braid. Перечислим все игровые механики 
(воспользуемся репозиторием [42]) и сопо-
ставим их базовым правилам. Результаты 
оценки представлены в табл. 4, в которой 
в строках представлены игровые механики, 
а в столбцах – базовые правила. 

Таблица 3
Соответствие базовых правил геймплея и игровых механик

Базовое правило 1 Базовое правило 2 … Базовое правило n
Игровая механика 1
Игровая механика 2
…
Игровая механика n

Таблица 4
Соответствие базовых правил геймплея и игровых механик (на примере видеоигры Braid)

Braid

И
зб
ег
ат
ь

С
оо
тн
ос
ит
ь

Ун
ич
то
ж
ат
ь

С
оз
да
ва
ть

Уп
ра
вл
ят
ь

П
ер
ем
ещ

ат
ь

П
од
ве
рг
ат
ьс
я 

сл
уч
ай
но
му

 
во
зд
ей
ст
ви
ю

В
ы
би
ра
ть

Ст
ре
ля
ть

П
ис
ат
ь

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Помощь (Helping) 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0
Манипуляция со временем (Transforming time) 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0
Переключение режимов (Switch modes) 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0
Атака (Attacking) 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0
Скрытое изображение (Hidden image) 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0
Время реакции (Reaction time) 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0
«Тайминг» (Timing) 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0
Метаигра (Metagame) 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0
Упорядочение (Arranging) 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0
Выработка стратегии (Strategizing) 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0
Логическое мышление (Logical thinking) 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
Распознавание закономерностей (Pattern recognition) 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0
Диалоги (Conversing) 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0
Текстовый нарратив (Text-based narrative) 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0
Гравитация (Gravity) 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0
Сильный нарратив (Strong narrative) 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0
Владение (Ownership) 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0
Достижения (Achievements) 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0
Уровни (Levels) 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0
Штрафы (Disincenives) 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0
Динамика прогресса (Progression dynamics) 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0
Предметы для сбора (Collectibles) 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0
Сбор (Collecting) 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0
Маневрирование (Maneuvering) 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0
Переход из пункта в пункт (Point-to-point movement) 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0
Прыжок (Jumping) 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0
Управление компонентом (Controlling component) 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Взаимодействие (Operating) 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0
Выбор цели (Choosing a target) 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0
Доска почета (Leaderboards) 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0

Процентное соотношение

56
,6

7 %
50

,0
0 %

60
,0

0 %

0,
00

 %

63
,3

3 %
90

,0
0 %

0,
00

 %

0,
00

 %
0,

00
 %

0,
00

 %

Окончание табл. 4

Процентное соотношение каждого базово-
го правила в игровых механиках представле-
но в виде лепестковой диаграммы (рисунок), 
на которой на каждой основной оси (границы 
значений варьируются от 0 до 100 %) представ-
лены соотношения соответствующих базовых 
правил в геймплее видеоигры Braid. 

Анализ геймплея видеоигры Braid

В результате анализа геймплея видеои-
гры Braid можно сделать несколько выводов:

1. Геймплей видеоигры Braid состоит из 
пяти базовых правил геймплея – избегать, со-
относить, уничтожать, управлять, перемещать. 

2. Полноту геймплея видеоигры Braid 
можно представить в виде численной оцен-
ки полноты базовых правил геймплея – из-
бегать (56,67 %), соотносить (50,00 %), 
уничтожать (60,00 %), управлять (63,33 %), 
перемещать (90 %).

3. Оценка потенциала геймплея в целом 
равна 64 %.

4. Если соотнести оценку геймплея 
с обобщенной фасетной классификаци-
ей, то можно установить, что видеоигра 
Braid является платформером (избегать – 
56,67 %; уничтожать – 60,00 %; переме-
щать – 90 %), головоломкой (соотносить – 
50,00 %) с возможностью манипуляции 
времени (управлять – 63,33 %). 

Метод потенциальной оценки 
воссоздания состояния потока

Погружаясь в виртуальный мир видеои-
гры [3], сознание игрока, как правило, вос-
производит некое психическое состояние 
(состояние потока), в котором он полно-
стью увлечен видеоигрой. Данное состо-
яние характеризуется крайней степенью 
концентрации внимания игрока на своей 
деятельности, абсолютной вовлеченно-
стью и высокой мотивацией к достижению 
поставленной цели [5, 7]. Воссоздание по-
добного состояния в неигровых ситуациях, 
способствующего повышению мотивации 
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субъекта, и является целью многих проек-
тов геймификации.

Как мы уже говорили ранее, разные 
типы геймплея удовлетворяют потребно-
сти игрока по-разному. Правильное проек-
тирование игровых механик для геймплея, 
нацеленное на удовлетворение потребно-
стей игрока максимальным образом, на наш 
взгляд, будет также способстовать воссозда-
нию у игрока состояния потока. 

Рассмотрим три основные группы игро-
вых механик, которые способствуют удов-
летворению основных потребностей игрока: 
в совершенствовании умений и навыков, 
в автономности, во взаимоотношениях 
с другими людьми. Данные группы игровых 
механик следующие: действие (action) – со-
ответствует видеоиграм действий, обы-
грывание роли (role-playing) – соответ-
ствует ролевым видеоиграм и стратегия 
(strategy) – соответствует видеоиграм 
контроля и планирования. 

Действие – группа механик, в которых 
акцент сделан на рефлексы игрока, зритель-
но-моторную координацию, быстроту реак-
ции игрока на вызовы видеоигры. Согласно 
европейскому центру превосходства в об-
ласти серьезных игр, обыгрывание роли – 
группа механик, позволяющая установить 
эффективность действий в игре, в зависимо-
сти от того, насколько хорошо игрок берет 
на себя и развивает свою роль в качестве 
виртуального персонажа [20]. Стратегия – 
группа механик, которая фокусируется на 
планировании для достижения определеных 
результатов, включает в себя стратегические, 
тактические и логистические вызовы [41].

Можно установить соответствие между 
данными игровыми механиками и базовыми 
правилами геймплея. С нашей точки зрения, 
группе механик действие соответствуют сле-
дующие базовые правила геймплея: избе-
гать, перемещать, подвергаться случайному 
воздействию, уничтожать, стрелять; механи-
ке обыгрывание роли соответствуют базовые 
правила: выбирать, создавать, писать; меха-
нике стратегия – базовые правила: соотно-
сить и управлять. Среднее значение оценок 
базовых правил геймплея может служить по-
тенциальной оценкой видеоигры удовлетво-
рять соответствующую потребность игрока 
и воссоздавать состояние потока. 

Метод потенциальной оценки воссозда-
ния состояния потока состоит в выполне-
нии следующих шагов:

1. Используем метод оценки геймплея 
для расчета процентных соотношений каж-
дого базового правила в игровых механиках. 

2. Рассчитываем среднее значение не-
нулевых оценок правил геймплея, сфор-
мированный по группам: действие, обы-
грывание роли, стратегия.

3. Записываем полученные значения 
соответственно в ряд через дефис по фор-
мату: «Название игры (среднее значение 
ненулевых оценок по группе действие – 
среднее значение ненулевых оценок по 
группе обыгрывание роли – среднее 
значение ненулевых оценок по группе 
стратегия)». 

В полученном ряде каждое число бу-
дет означать потенциал видеоигры по 
удовлетворению основных потребностей 
игрока, и, как следствие, потенциальную 
оценку воссоздания состояния потока. 
Например, Super Mario Bros (95–7–0). 
Это означает, что, согласно записи, ви-
деоигра Super Mario Bros потенциально 
может удовлетворить потребность в со-
вершенствовании компетенций на 95 %, 
потребность в автономности на 7 %, а по-
требность во взаимоотношениях с други-
ми людьми на 0 %.

Рассчитаем потенциальную оценку 
воссоздания состояния потока для виде-
оигры Braid:

1. Оценки каждого базового правила 
в игровых механиках: избегать – 56,67 %, 
соотносить – 50,00 %, уничтожать – 60,00 %, 
создавать – 0 %, управлять – 63,33 %, пере-
мещать – 90,00 %, подвергаться случай-
ному воздействию – 0 %, выбирать – 0 %, 
стрелять – 0 %, писать – 0 %.

2. Среднее значение оценок по груп-
пам: действие – 69 %, обыгрывание 
роли – 0 %, стратегия – 57 %. 

3. Запишем значения по формату: Braid 
(69–0–57). Это означает, что видеоигра Braid 
потенциально может удовлетворить по-
требность в совершенствовании умений 
и навыков на 69 %, потребность в авто-
номности – на 0 %, а потребность во вза-
имоотношениях с другими людьми – на 
57 %. Полученная оценка является потен-
циалом рассматриваемой видеоигры вос-
создавать состояние потока, которое есть 
состояние ощущение получения удоволь-
ствия от самореализации и реализации 
потребностей. 

Заключение и перспективы 
исследования 

Цель и задачи данной статьи достиг-
нуты: представлена классификация ви-
деоигр и игровых механик; создан метод 
оценки геймплея, позволяющий оценить 
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полноту геймплея видеоигры; разрабо-
тан метод потенциальной оценки вос-
создания состояния потока у игрока, ко-
торый позволяет количественно оценить 
потенциал видеоигры по возможности 
удовлетворения основных потребностей 
игрока. Разработанные методы представ-
ляются актуальными для геймификации 
образования, так как позволяют оценить, 
какие игровые механики необходимо ис-
пользовать для удовлетворения потреб-
ностей субъектов, подверженных гейми-
фикации. 

Перспектива исследований связана 
с эмпирической проверкой представлен-
ного метода путем составления опросов 
игроков, получения оценки когнитивных 
процессов игроков, а также поиска соот-
ветствия игровых механик и обучающих 
механик в модели LM–GM и нахождения 
количественной оценки возможности 
применения игровых механик в образо-
вательной среде. 

Публикация подготовлена в рамках 
поддержанного РГНФ научного проекта 
№ 16-33-01069.
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