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Повышение качества обучения школьников программированию является актуальной задачей современ-
ного образования. Одним из возможных направлений ее решения выступает геймификация, предполагаю-
щая включение игровых элементов в организацию учебной деятельности без изменения содержания обра-
зовательной программы. Цель исследования заключалась в оценке различий в образовательных результатах, 
ассоциированных с применением комплексной геймифицированной организации обучения программиро-
ванию восьмиклассников. Исследование проведено в 2025/2026 учебном году в форме квазиэксперимента 
с участием 150 обучающихся, включенных в контрольную и экспериментальную группы по 75 чел. на ос-
нове существующих учебных групп. Индивидуальная рандомизация не проводилась. Обе группы осваива-
ли единую программу «Основы программирования на Python» при одинаковой учебной нагрузке и единых 
критериях оценивания. В экспериментальной группе дополнительно применялись игровые миссии, систе-
ма достижений и визуализация индивидуального прогресса. Статистически значимых исходных различий 
по результатам входного тестирования не выявлено (p = 0,772). Итоговые образовательные показатели экс-
периментальной группы были статистически значимо выше показателей контрольной группы (p < 0,001); 
размер межгрупповых различий составил d = 0,79–1,03. В качестве педагогических условий, операциона-
лизированных в экспериментальном дизайне, рассматривались сохранение единого содержания и крите-
риев оценивания, использование игровых миссий, системы достижений и визуализации индивидуального 
прогресса. Полученные данные свидетельствуют о том, что в условиях проведенного квазиэксперимента 
комплексная геймифицированная организация обучения была ассоциирована с более высокими образова-
тельными результатами. Отсутствие индивидуальной рандомизации не позволяет утверждать о прямом при-
чинном влиянии геймификации или отдельно оценивать вклад каждого игрового элемента.
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Improving the quality of programming education for school students is an important issue in modern education. 
Gamification, which incorporates game elements into learning activities without changing the curriculum content, 
represents one possible approach. The aim of this study was to evaluate differences in educational outcomes associated 
with a comprehensive gamified approach to teaching programming to eighth-grade students. The study was conducted 
during the 2025/2026 academic year as a quasi-experiment involving 150 students. Existing learning groups were 
assigned to the control and experimental conditions, with 75 students in each group; individual randomization 
was not performed. Both groups followed the same Fundamentals of Python Programming curriculum, with equal 
instructional time and common assessment criteria. The experimental group additionally used game missions, an 
achievement system, and individual progress visualization. No statistically significant baseline differences were 
found in the pre-test results (p = 0.772). The experimental group demonstrated statistically significantly higher post-
intervention educational outcomes than the control group (p < 0.001), with effect sizes ranging from d = 0.79 to 1.03. 
The pedagogical conditions operationalized within the experimental design included common curriculum content 
and assessment criteria, game missions, an achievement system, and individual progress visualization. The findings 
indicate that, under the conditions of the quasi-experiment, the comprehensive gamified learning environment was 
associated with higher educational outcomes. Due to the absence of individual randomization, the results do not 
establish a direct causal effect of gamification or the independent contribution of each game element.
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Введение
Программирование является значимым 

направлением современного школьного 
образования, поскольку обеспечивает раз-
витие алгоритмического мышления, циф-

ровой грамотности и навыков решения 
учебно-практических задач средствами ин-
формационных технологий [1]. Его изуче-
ние осуществляется как в основном курсе 
информатики, так и на дополнительных за-
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нятиях, ориентированных на углубленное 
освоение программирования [2].

Освоение программирования в основ-
ной школе сопровождается трудностями 
понимания алгоритмов, синтаксиса язы-
ка, логики построения программного кода, 
условных операторов, циклов и функций 
[3]. Это может снижать учебную мотива-
цию, познавательную активность и интерес 
к дальнейшему изучению программирова-
ния [4]. При этом традиционные методики, 
основанные на объяснении материала, де-
монстрации примеров, выполнении практи-
ческих заданий и контроле знаний, не всегда 
обеспечивают достаточную вовлеченность 
современных школьников [5]. Для обуча-
ющихся нового поколения существенное 
значение приобретают интерактивность, 
оперативная обратная связь и возможность 
отслеживания собственного прогресса [6].

Перспективным направлением повы-
шения эффективности обучения является 
геймификация, предполагающая включе-
ние игровых элементов в образовательный 
процесс без изменения содержания обуче-
ния [7]. В педагогическом контексте она 
рассматривается как средство повышения 
учебной мотивации, организации обратной 
связи и сопровождения индивидуального 
продвижения обучающихся [8].

Исследования показывают, что приме-
нение геймификации способствует повы-
шению учебной мотивации, вовлеченности 
и качества усвоения учебного материала 
[9]. К наиболее распространенным игровым 
механизмам относятся игровые миссии, си-
стема достижений, визуализация прогресса 
и поэтапное освоение учебного курса [10]. 
Вместе с тем большинство исследований 
посвящено преимущественно мотивацион-
ному потенциалу геймификации [11], тогда 
как ее влияние на качество формирования 
алгоритмического мышления, практиче-
ских навыков программирования и резуль-
таты проектной деятельности изучено не-
достаточно [12, 13]. Кроме того, ограничен-
ное внимание уделяется педагогическим 
условиям, обеспечивающим эффективную 
интеграцию игровых механизмов в образо-
вательный процесс без изменения содержа-
ния обучения и критериев оценивания [14].

Таким образом, актуальность исследо-
вания определяется противоречием между 
необходимостью повышения эффективно-
сти обучения школьников программирова-
нию и недостаточной экспериментальной 
обоснованностью педагогических условий 
применения геймификации [15]. Это обу-
словливает необходимость проверки резуль-
тативности геймифицированной организа-
ции обучения при сохранении единого со-

держания программы, одинаковой учебной 
нагрузки и единых критериев оценивания.

Цель исследования – экспериментально 
оценить эффективность технологии гейми-
фикации при обучении программированию 
обучающихся 8-х классов и количественно 
верифицировать педагогические условия ее 
результативного использования на допол-
нительных занятиях.

Материалы и методы исследования
Исследование проводилось в течение 

2025/2026 учебного года на базе политех-
нического лицея № 182 г. Казани в рамках 
программы дополнительного образования 
«Основы программирования на Python» 
для обучающихся 8-х классов.

В педагогическом эксперименте при-
няли участие 150 обучающихся 8-х классов 
политехнического лицея № 182 г. Казани, 
осваивавших программу дополнительного 
образования «Основы программирования 
на Python». Контрольная и эксперименталь-
ная группы включали по 75 чел. и были сфор-
мированы на основе существующих учебных 
групп. Индивидуальная рандомизация и пе-
рераспределение обучающихся между груп-
пами не проводились. Контрольная группа 
обучалась по традиционной методике, экспе-
риментальная – с дополнительным примене-
нием игровых миссий, системы достижений 
и визуализации индивидуального прогрес-
са. Исходная сопоставимость оценивалась 
по результатам входного тестирования: сред-
ний балл составил 52,4 ± 12,3 в контрольной 
группе и 51,8  ±  13,1 в экспериментальной 
группе; статистически значимых различий 
не выявлено (t(148) = 0,29; p = 0,772). Следо-
вательно, группы были сопоставимы по из-
меренному исходному образовательному по-
казателю, однако ввиду отсутствия индиви-
дуальной рандомизации не рассматривались 
как полностью эквивалентные.

Обе группы обучались по единой про-
грамме, включавшей изучение переменных, 
условных операторов, циклов, функций, 
списков, строк и выполнение итогового 
проекта. Объем учебной нагрузки, коли-
чество занятий, содержание программы, 
практические задания, домашние работы 
и формы итогового контроля были одинако-
выми. В контрольной группе обучение осу-
ществлялось по традиционной методике, 
тогда как в экспериментальной организация 
учебной деятельности дополнялась эле-
ментами геймификации. Для минимизации 
влияния внешних факторов занятия в обеих 
группах проводил один преподаватель, ис-
пользовались единые учебно-методические 
материалы, календарно-тематический план 
и критерии оценивания.
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Геймификация реализовывалась по-
средством трех взаимосвязанных элемен-
тов, применявшихся на каждом практиче-
ском занятии (2 раза в неделю в течение 
36 учебных недель):

1.  Игровые миссии  – сюжетное сопро-
вождение практических заданий, обеспе-
чивавшее их выполнение в игровом кон-
тексте без изменения алгоритмического 
содержания. 

2. Система достижений – виртуальные 
бейджи, присваиваемые за освоение тем 
и выполнение заданий повышенной слож-
ности, служившие индикатором индивиду-
ального прогресса без влияния на итоговую 
оценку. 

3.  Карта индивидуального прогресса  – 
визуальная шкала освоения тем и выпол-
ненных заданий, доступная только обучаю-
щемуся и исключавшая рейтинговое срав-
нение между участниками. 

Педагогические условия были опреде-
лены до начала эксперимента на основе те-
оретического анализа исследований по гей-
мификации и обучению программированию 
и операционализированы как элементы экс-
периментального дизайна. Они не выделя-
лись после получения результатов. В ходе 
эксперимента оценивалось их комплекс-
ное применение, поэтому самостоятель-
ный вклад каждого отдельного условия 
не определялся.

Практические работы и итоговые про-
екты оценивались по единым критериям: 
правильность решения, корректность алго-
ритма, использование конструкций Python, 
качество оформления кода и степень само-
стоятельности выполнения. Все работы про-
верялись преподавателем, проводившим за-
нятия в обеих группах. Для повышения объ-
ективности каждая пятая работа повторно 
оценивалась независимым преподавателем 
информатики с опытом работы более пяти 
лет. Коэффициент согласованности оценок 
(коэффициент корреляции Пирсона) соста-
вил r = 0,94, что свидетельствует о высокой 
надежности измерительной процедуры.

Входное и итоговое тестирование было 
разработано на основе содержания програм-
мы по Python и включало задания на оценку 
алгоритмического мышления, понимания 
базовых конструкций языка и способности 

решать практические задачи. Содержатель-
ная валидность тестовых материалов под-
тверждена экспертной оценкой преподава-
телей информатики.

Для достижения цели исследования ис-
пользовались анализ научной литературы, 
педагогический эксперимент, наблюдение, 
тестирование, экспертная оценка и мето-
ды математической статистики. Обработка 
данных выполнялась в IBM SPSS Statistics 
26.0. Нормальность распределений прове-
рялась с помощью критерия Шапиро – Уил-
ка, однородность дисперсий  – с помощью 
критерия Левена. Для межгрупповых срав-
нений применялся t-критерий Стьюдента. 
При сравнении четырех основных итого-
вых показателей использовалась поправ-
ка Холма на множественные сравнения. 
Для межгрупповых различий рассчитыва-
лись 95  %-ные доверительные интервалы 
и коэффициент Cohen’s d. Статистически 
значимыми считались различия при скор-
ректированном p < 0,05. 

Результаты исследования  
и их обсуждение

Сопоставимость контрольной и экспе-
риментальной групп оценивалась до начала 
педагогического эксперимента с помощью 
входного тестирования по основам алго-
ритмизации, логического мышления и базо-
вым понятиям программирования. Резуль-
таты входного тестирования представле-
ны в табл.  1. Они не выявили статистиче-
ски значимых различий между группами 
(t(148) = 0,29; p = 0,772), что подтверждает 
их исходную сопоставимость.

После завершения годичного курса 
проведены итоговое тестирование, оценка 
практических работ, проектной деятельно-
сти и итоговой успеваемости. Сравнитель-
ные результаты контрольной и эксперимен-
тальной групп представлены в табл. 2. По-
ложительная динамика наблюдалась в обе-
их группах, однако в экспериментальной 
группе она была более выраженной.

Доверительные интервалы представле-
ны для разности средних «эксперименталь-
ная группа  – контрольная группа». После 
применения поправки Холма все четыре 
межгрупповых различия сохранили стати-
стическую значимость (p < 0,001).

Таблица 1
Результаты входного тестирования обучающихся

Группа n Средний балл (M ± SD) Min Max
Контрольная 75 52,4 ± 12,3 24 82
Экспериментальная 75 51,8 ± 13,1 22 84

Примечание: составлена автором на основе полученных данных в ходе исследования.
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Таблица 2 
Сравнение образовательных результатов контрольной и экспериментальной групп

Показатель
Контрольная 

группа  
(n = 75)

Эксперимен-
тальная  

группа (n = 75)
t(148) p Cohen’s d

Итоговое тестирование (max 100) 71,2 ± 11,5 82,7 ± 10,8 6,31 < 0,001 1,03
Практические работы (max 5) 3,6 ± 0,7 4,3 ± 0,6 6,12 < 0,001 1,00
Итоговый проект (max 100) 67,8 ± 14,2 78,5 ± 12,9 4,83 < 0,001 0,79
Итоговая успеваемость (max 5) 3,8 ± 0,8 4,4 ± 0,7 4,92 < 0,001 0,82
Качество знаний (%) 64,0 86,7 – – –
Доля неуспевающих (%) 8,0 1,3 – – –

Примечание: составлена автором на основе полученных данных в ходе исследования. 

Статистический анализ показал, что  
итоговые показатели эксперименталь-
ной группы были статистически значимо 
выше показателей контрольной группы 
(p < 0,001). Значения коэффициента Cohen’s 
d (0,79–1,03) указывают на крупный размер 
межгрупповых различий. Наиболее выра-
женные различия выявлены по результатам 
итогового тестирования и практических ра-
бот. В условиях проведенного квазиэкспе-
римента более высокие результаты были 
ассоциированы с обучением в эксперимен-
тальной группе, однако не могут рассматри-
ваться как доказательство прямого причин-
ного влияния геймификации. 

Средний прирост результатов вход-
ного и итогового тестирования составил 
18,8  ±  9,4 балла в контрольной группе 
и 30,9  ±  10,1 балла в экспериментальной 
группе. Разность среднего прироста между 
группами составила 12,1 балла, 95  % ДИ 
[8,94; 15,26]. Межгрупповое различие было 
статистически значимым (t(148)  =  7,57;  
p < 0,001; d = 1,24). Более высокий прирост 
в экспериментальной группе характеризу-
ет результаты комплексной геймифициро-
ванной организации обучения в условиях 
данного исследования, но не доказывает ее 
прямого причинного эффекта. 

Полученные результаты согласуются 
с данными ранее опубликованных исследо-
ваний [12–15]. Вместе с тем настоящее ис-
следование показывает, что эффективность 
геймификации определяется не отдельными 
игровыми элементами, а их педагогически 
обоснованной интеграцией в образователь-
ный процесс при сохранении единого содер-
жания обучения и критериев оценивания.

В экспериментальном дизайне были 
реализованы следующие педагогические 
условия комплексной геймифицированной 
организации обучения:

– сохранение единого содержания про-
граммы, учебной нагрузки и критериев оце-

нивания в контрольной и эксперименталь-
ной группах;

– включение игровых миссий в практи-
ческие задания без изменения их содержа-
ния и уровня сложности;

– использование визуализации индиви-
дуального прогресса без рейтингового срав-
нения обучающихся;

– применение системы достижений 
(бейджей) для обозначения освоения тем 
и выполнения заданий повышенной слож-
ности без влияния на итоговую оценку.

В условиях проведенного квазиэкспери-
мента комплексная реализация указанных 
педагогических условий была ассоцииро-
вана с более высокими образовательными 
результатами экспериментальной группы. 
Дизайн исследования не позволяет опреде-
лить самостоятельный эффект каждого от-
дельного условия. 

Ограничения исследования. Исследова-
ние проводилось среди обучающихся 8-х 
классов одной общеобразовательной школы 
в рамках дополнительных занятий по про-
граммированию, что ограничивает прямое 
распространение результатов на другие 
возрастные категории и образовательные 
условия. Эксперимент охватывал один 
учебный год; вопросы сохранения знаний 
и навыков в более длительной перспективе 
не рассматривались. Эффективность гей-
мификации анализировалась при изучении 
языка Python; применение подхода при об-
учении другим языкам программирования 
или дисциплинам требует дополнительной 
проверки. Перспективы дальнейших ис-
следований связаны с проверкой отдельных 
игровых механизмов, расширением воз-
растного диапазона обучающихся, много-
центровыми экспериментами и оценкой 
долгосрочного влияния геймификации. 
Учебная мотивация и вовлеченность не из-
мерялись с помощью отдельного валидиро-
ванного инструмента. Поэтому в исследова-
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нии не формулируются выводы о влиянии 
геймификации на мотивацию, а получен-
ные результаты относятся только к изме-
ренным образовательным показателям. Ко-
вариационный анализ с учетом результа-
тов входного тестирования не проводился, 
что ограничивает возможность полного 
контроля влияния исходного уровня подго-
товки обучающихся.

Заключение
В условиях проведенного квазиэкспе-

римента обучающиеся экспериментальной 
группы продемонстрировали статисти-
чески значимо более высокие результаты 
итогового тестирования, практических ра-
бот и проектной деятельности по сравне-
нию с контрольной группой. Полученные 
данные свидетельствуют о потенциальной 
результативности комплексной организа-
ции обучения, включавшей игровые мис-
сии, систему достижений и визуализацию 
индивидуального прогресса при сохра-
нении единого содержания программы 
и критериев оценивания. Вместе с тем 
отсутствие индивидуальной рандомиза-
ции не позволяет утверждать, что выяв-
ленные различия вызваны исключительно 
применением геймификации. Результаты 
характеризуют связь комплексной гейми-
фицированной организации курса с об-
разовательными показателями в условиях 
проведенного исследования. 
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