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Аннотация. В статье рассматриваются возможности использования игровых 
подходов в обучении студентов-бакалавров направления подготовки «Информатика и 
вычислительная техника». Приведены примеры образовательных игр, применяемых на 
занятиях по дисциплине «Проектирование информационно-вычислительных систем». 
Основное внимание уделяется их роли в развитии профессиональных навыков: 
командной работы, анализа и формулирования требований, принятия решений и 
управления проектами. Рассмотрены распространенные ошибки, совершаемые 
студентами при играх, такие как недостаточная точность в описании, проблемы с 
коммуникацией и управлением временем. В статье подчеркивается важность 
рационального использования игр в учебном процессе для повышения мотивации и 
закрепления знаний, а также формулируются выводы о том, что игры должны дополнять 
традиционные методы обучения, а не заменять их. Особое внимание уделено рефлексии 
после игр, которая помогает студентам осмыслить свой опыт и улучшить навыки 
критического мышления. Также отмечается, что геймификация способствует 
повышению вовлеченности и мотивации студентов, что является ключевым фактором 
для успешного обучения. 



ISSN 2227-8591  Вопросы методики преподавания в вузе. Том 14. № 1. 2025 
Вузовская практика ◊ Т. В. Митрофанова 

ВАК: 5.8 Педагогика ГРНТИ: 140000. Народное образование. Педагогика 
 

127 

Ключевые слова: ИГРОВЫЕ ПОДХОДЫ, ИТ-ОБРАЗОВАНИЕ, 
ПРОЕКТИРОВАНИЕ ИНФОРМАЦИОННЫХ СИСТЕМ, КОМАНДНАЯ РАБОТА, 
SCRUM, ТИМЛИД, ГЕЙМИФИКАЦИЯ, ПРАКТИЧЕСКИЕ НАВЫКИ, МОТИВАЦИЯ 
СТУДЕНТОВ 

Для цитирования: Митрофанова Т. В., Сорокин С. С., Деревянных Е. А. Игровые 
подходы в подготовке будущих ИТ-специалистов: примеры и опыт // Вопросы методики 
преподавания в вузе. 2025. T. 14. № 1. C. 126–136. DOI: 10.57769/2227-8591.14.1.09 

Статья открытого доступа, распространяемая по лицензии CC BY-NC 4.0 (https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/). 
© Санкт-Петербургский политехнический университет Петра Великого, 2025. 

 
Research article 
DOI: 10.57769/2227-8591.14.1.09 

GAME APPROACHES IN TRAINING FUTURE IT SPECIALISTS: 
EXAMPLES AND EXPERIENCE 

Abstract. The article considers the possibilities of using game approaches in the training of 
undergraduate students of “Informatics and Computer Science”. Examples of educational 
games used in classes in the discipline “Design of information-computer systems” are given. 
The main attention is paid to their role in the development of professional skills: teamwork, 
analyzing and formulating requirements, decision-making and project management. Common 
mistakes made by students when playing games, such as lack of accuracy in description, 
problems with communication and time management are considered. The article emphasizes 
the importance of the rational use of games in the learning process to increase motivation and 
consolidation of knowledge, and concludes that games should complement traditional teaching 
methods rather than replace them. Particular attention is paid to post-game reflection, which 
helps students reflect on their experiences and improve critical thinking skills. It is also noted 
that gamification helps to increase student engagement and motivation, which is a key factor 
for successful learning. 

Keywords: GAME APPROACHES, IT EDUCATION, INFORMATION SYSTEMS 
DESIGN, TEAMWORK, SCRUM, TEAMLEAD, GAMIFICATION, PRACTICAL SKILLS, 
STUDENT MOTIVATION 

For citation: Mitrofanova T. V., Sorokin S. S., Derevyannykh E. A. Game approaches in 
training future IT specialists: examples and experience. Teaching Methodology in Higher 
Education. 2025. Vol. 14.  No 1. P. 126–136. DOI: 10.57769/2227-8591.14.1.09 

This is an open access article under the CC BY-NC 4.0 license (https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/). 
© Published by Peter the Great St. Petersburg Polytechnic University, 2025. 

 
Введение. Потребность ИТ-индустрии в специалистах постоянно растет. 

К основным проблемам адаптации выпускников в IT-компаниях можно 
отнести следующие: отсутствие опыта работы в реальных условиях IT-
проектов; отсутствие навыков работы в команде; неуверенность в себе [1]. 

Геймифицированное обучение может стать лидером в процессе 
подготовки специалистов, использующих инновационные практики, 
стимулирующих мотивацию, регулирующих поведение, реализующих идеи 
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дружеской конкуренции и творческого сотрудничества в различных 
образовательных контекстах [2]. 

Игровые подходы в обучении будущих специалистов в области 
информационных технологий включают различные образовательные 
методики, которые используют элементы игровой механики и 
интерактивные технологии для улучшения учебных результатов. В 
условиях растущего спроса на квалифицированных специалистов в этой 
области, инновационные методы обучения приобретают все большую 
значимость для формирования необходимых профессиональных навыков в 
программировании, управлении информационными системами и решении 
задач. Использование геймифицированного обучения становится заметным 
трендом благодаря созданию увлекательного образовательного опыта, 
стимулирующего активность и мотивацию обучающихся. Такие подходы 
основываются на социокультурных теориях, акцентирующих внимание на 
сотрудничестве и социальном взаимодействии в процессе обучения. 
Игровая форма обучения способствует не только когнитивному развитию, 
но и формированию важных навыков, необходимых в IT-сфере, таких как 
умение, работать в команде, адаптивность и стратегическое мышление [3]. 
Например, серьезные игры и симуляторы позволяют студентам 
моделировать реальные ситуации в безопасной обстановке, что помогает им 
подготовиться к сложным условиям работы в IT-индустрии. Исследования 
показывают, что использование интерактивных методов обучения 
увеличивает показатели усвоения материала и практического применения 
знаний по сравнению с традиционными подходами [4, 5, 6, 7]. 

Однако, несмотря на очевидные преимущества, игровые методы 
обучения сталкиваются с определенными трудностями, такими как вопросы 
доступности, эффективности цифрового обучения через игры и 
возможность отвлечения от учебных целей. Критики отмечают, что 
качество обучающих игр может сильно варьироваться, что влияет на их 
способность обеспечить значимые учебные результаты [8, 9]. Также важно 
найти баланс между развлекательным и образовательным аспектами, что 
требует тщательного проектирования и реализации для достижения 
оптимального учебного эффекта. По мере развития образовательного 
пространства, будущая подготовка специалистов в IT-области, вероятно, 
будет включать передовые технологии, такие как виртуальная и 
дополненная реальности, вместе с инструментами геймификации. Это 
подчеркивает необходимость непрерывных исследований и разработок в 
области дизайна образовательных игр, чтобы гарантировать, что они 
остаются современными и эффективными в подготовке студентов к 
динамично изменяющимся условиям цифровой среды [10, 11, 12]. 
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Одним из основных преимуществ геймификации в обучении является 
повышение вовлеченности и мотивации участников. Вовлеченность имеет 
решающее значение для эффективного обучения, поскольку она тесно 
связана с внутренней мотивацией, что приводит к более глубокой 
приверженности целям обучения [13, 14]. Захватывающий характер игр 
позволяет обучающимся глубоко сосредоточиться на текущей задаче, тем 
самым повышая их способность усваивать и сохранять информацию в 
долгосрочной перспективе [15, 16]. 

Важной проблемой является сложность оценки результатов, 
полученных с помощью игрового подхода, по сравнению с традиционными 
методами. Измерение эффективности обучения может быть сложной 
задачей, особенно в случаях, когда контент нелегко перевести в игровые 
форматы [17]. Автор отмечает, что организация (разработка) игр требует 
дополнительных временных затрат на подготовку [18]. 

Преподаватели при применении игрового подхода выступают в 
качестве фасилитаторов в интерактивной среде обучения, где в их 
обязанности входит определение четких целей, создание достоверных 
оценок и управление технологическими потребностями для обеспечения 
эффективного игрового процесса [19]. Исследование показало, что 
положительный эффект обучающих игр может варьироваться в зависимости 
от индивидуальных потребностей, что требует от преподавателей адаптации 
своих методов и оказания поддержки с учетом особенностей каждого 
обучающегося [20]. 

Студент должен понимать, каким образом он во время учебы в вузе 
достигнет тех компетенций, которые он видит в запросах работодателей на 
сайтах с вакансиями. Рефлексия после игры играет ключевую роль в 
процессе обучения, основанного на игровых методах. Стимулирование 
обучающихся к анализу своего игрового опыта помогает им оценить свою 
эффективность и осознать связь между своими действиями и ожидаемыми 
результатами. Задания и вопросы для рефлексии могут быть включены в 
систему оценки, чтобы развивать критическое мышление и самооценку, в 
конечном счете, повышая метакогнитивные способности обучающихся и их 
самосознание [21, 22]. Также такая рефлексивная практика позволяет 
преподавателям осмысливать свой опыт, что приводит к улучшению 
игровых занятий [23]. 

Целью исследования является анализ того, как различные игровые 
методы могут быть эффективно интегрированы в образовательный процесс 
по ИТ-дисциплинам, и представить примеры игр, которые уже успешно 
применяются в курсе по проектированию информационных систем. 

Метод. Опишем игры, применяемые при изучении дисциплины 
«Проектирование информационно-вычислительных систем» для студентов-
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бакалавров направления подготовки «Информатика и вычислительная 
техника», профиля «Вычислительные машины, комплексы, системы и 
сети». 

Игра «Снежинки» на Customer Development. Данная игра 
рассматривается перед изучением темы «Требования к программным 
продуктам». Правила игры приводятся в [24]. Учебная группа делится на 
команды – команды продавцов и покупателей. У продавцов свое 
производство и их задача понять, что хотят клиенты и за несколько раундов 
произвести и продать снежинки. Задача покупателей заключается в 
приобретении снежинок в зависимости от критериев качества и 
предпочтений. Главная цель игры – заработать больше, чем твои 
конкуренты. Игра приводит к пониманию студентами важности выявления 
требований на начальном этапе разработки.  

Игра Scrum Values Game 2.0 в интерактивной и доступной форме 
познакомит студентов с фреймворком Scrum21. На 1 шаге игроки берут 
карточку из колоды Вопросов. На обсуждение кейса и выбора варианта 
ответа у игроков есть 5-7 минут. Шаг 2 – на обратной стороне карточки 
Вопросов указано, как ответ повлиял на ценности Скрам вашей Команды. 
Нас интересует получившийся результат. Шаг 3 – на карточке Команды, в 
соответствующую раунду колонку, вписываем результат значений 
Ценностей (ценности могут быть выше 5 баллов). Шаг 4 – игроки 
обсуждают, к чему привёл выбор (3-5 мин). 

«Симулятор тимлида»22. Суть игры – играть за лида небольшой 
командой, которой нужно закончить проект до дедлайна. В качестве 
основных инструментов тимлида используется календарь со списком встреч 
и событий, корпоративный мессенджер, в котором можно пообщаться с 
коллегами, редактор кода для редких случаев, когда удается поработать, 
браузер с сайтами для прокрастинации и Wrike как инструмент 
менеджмента проектов и просмотра списка задач в беклоге. Игра знакомит 
студентов с тем, кто такой тимлид и каковы его обязанности, какими 
компетенциями он должен обладать.  

Игра от Северстали «Собери свою ИТ-команду»23. Игра показывает, 
что каждый участник команды играет важную роль и имеет 
индивидуальные задачи согласно своей специальности и проекту. Студенты 
узнают, что состав команды разработки зависит от целей и задач бизнеса. 

 
21 Scrum Values Game 2.0 // AgileVerse [Электронный ресурс]. URL: 
https://www.agileverse.ru/scrumvaluesgame/ru (дата обращения: 17.08.2024). 
22 Team Lead Simulator — маленькая игра про большую ответственность // Хабр [Электронный ресурс]. 
URL: https://habr.com/ru/companies/wrike/articles/679146 (дата обращения: 17.08.2024). 
23 Собери свою IT-команду. Давай проверим, какой ты тимлид // Северсталь [Электронный ресурс]. URL: 
https://itstal.fut.ru/ (дата обращения: 11.08.2024) 

https://habr.com/ru/companies/wrike/articles/679146/
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Игра в ассоциации «ProfIT» является адаптацией известный игры  
«Крокодил»24. Можно рисовать, показывать и угадывать IT-термины. Весь 
процесс разработки программного обеспечения показан в комиксах и 
терминах: от общения с заказчиком до найма сотрудников. Играть в нее 
лучше на завершающих занятиях курса с целью проверки остаточных 
знаний у студентов. 

«Игра в спецификации» проводится в рамках лекции «Требования к 
разработке программного продукта» (занимает около 30 минут). Она 
адаптирована под учебный процесс по разработкам В. Каленова «Парная 
игра в спецификации» и Е. Лабунского «Drawing Game». Эта игра – 
отличная демонстрация работы процессов в большинстве современных ИТ-
компаний. Учебная группа делится на команды – команды аналитиков и 
команды исполнителей. Роль аналитиков – описать рисунок на картинке 
текстом так, чтобы исполнители смогли нарисовать его, только 
руководствуясь текстом. Роль исполнителей – по тексту аналитиков 
нарисовать картинку. В игре 3 раунда продолжительностью 10 минут, с 
каждой итерацией задание усложняется. По истечении времени нужно 
показать преподавателю и другим командам результат. Далее  2-3 минуты 
на Ретроспективу. Напоминаем ограничения и просим студентов 
посмотреть со стороны на свой процесс и улучшить его так, чтобы в 
следующий раз достигнуть поставленной цели. 

Игра проводится для понимания важности коротких коммуникаций 
студентами, работы аналитика в проекте и показать, что 90% успеха проекта 
в ИТ зависит от качественной проработки требований (согласно 
статистическим данным, собранных Университетом Карнеги-Меллона). 

Полученные результаты. Игры, вызывающие наибольший интерес у 
студентов – это «Игра в спецификации» и «Симулятор тимлида». 
Рассмотрим распространенные ошибки, которые совершают студенты при 
игре «Игра в спецификации». Одной из них является отсутствие точности в 
описании. Аналитики могут описывать рисунки слишком общими словами 
и не уделяют внимание деталям, что затрудняет понимание для 
исполнителей и делает невозможным точное воспроизведение картины. 

Также во время первого раунда возникает проблема неправильного 
использования времени – аналитик тратит много времени на описание, в то 
время как исполнители бездействуют. Также отметим, проблемы с 
коммуникацией – внутри команд может возникнуть недопонимание, что 
приводит к ошибкам в процессе выполнения задания. Некоторые команды 
их успешно решают – начинают выражать мысли ясными и конкретными 
формулировками, избегая двусмысленностей и недосказанности. 

 
24 Пронина М. ProfIT: игра в IT-ассоциации // Jobpuzzle [Электронный ресурс]. URL: 
http://jobpuzzle.tilda.ws/order-profit/#rec646016984 (дата обращения: 21.08.2024) 
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Во время этой игры студенты могут развивать несколько важных 
навыков: способность четко и ясно выражать свои мысли, слушать и 
понимать других людей; планирование, управление временем и ресурсами; 
готовность быстро реагировать на изменения; способность критически 
оценивать свою работу и искать пути улучшения; чувство ответственности 
за свою часть работы и общий результат команды. Развитие этих навыков 
будет полезно не только в рамках учебной деятельности, но и в 
профессиональной сфере, помогая студентам стать более успешными и 
конкурентоспособными специалистами. 

К распространенным ошибкам, совершаемым студентами в 
«Симуляторе тимлида», можно отнести недостаточность внимания к 
календарю и срокам, что приводит к несоблюдению дедлайнов. Также на 
начальных этапах игнорируются коммуникации (не используется 
корпоративный мессенджер, что затрудняет взаимодействие с командой, 
нет понимания ценности встреч «1 на 1» и посещения общих мероприятий). 
Некоторые начинают злоупотреблять браузером и сайтами для 
прокрастинации, что отвлекает от выполнения важных задач, а это 
негативно сказывается на производительности. Наиболее распространенная 
ошибка – неучет компетенций команды. Игроки не учитывают 
индивидуальные сильные стороны и слабости членов команды при 
распределении задач, что снижает эффективность работы. Эти ошибки 
подчеркивают важность навыков управления временем, коммуникации и 
адаптивности для успешного выполнения роли тимлида. 

Заключение. Проведенное исследование показало, что 
геймифицированные методы обучения могут существенно повысить 
вовлеченность и мотивацию студентов, формировать ключевые 
профессиональные компетенции, необходимые для успешной адаптации в 
ИТ-сфере. Представленные в работе примеры игр, таких как «Игра в 
спецификации», «Симулятор тимлида», «Scrum Values Game 2.0» и других, 
демонстрируют широкие возможности использования игровых форматов 
для освоения таких междисциплинарных тем, как управление 
требованиями, командное взаимодействие, планирование и коммуникация в 
проектах. Игровая деятельность помогает студентам осмыслить содержание 
дисциплины через практические кейсы, повышает качество усвоения 
материала и способствует развитию надпрофессиональных навыков — 
критического мышления, тайм-менеджмента, самооценки и гибкости. 
Анализ ошибок, допускаемых студентами в ходе игровых заданий, 
позволяет преподавателю выстраивать целенаправленную работу по 
устранению пробелов в подготовке и адаптировать курс под реальные 
образовательные потребности. 
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Следует отметить, что внедрение игровых методов требует 
продуманного подхода со стороны преподавателя, включая проектирование 
сценариев, подготовку заданий, а также организацию пространства для 
рефлексии и обратной связи. Важно сохранять баланс между 
развлекательным и учебным компонентами, чтобы не терялась основная 
образовательная цель. Игры должны быть встроены в структуру курса таким 
образом, чтобы усиливать традиционные формы обучения, а не подменять 
их. Перспективными направлениями дальнейших исследований является 
разработка моделей интеграции геймификации с учетом индивидуальных 
особенностей студентов и уровня их подготовки. Особый интерес 
представляет включение в образовательный процесс искусственного 
интеллекта, который может расширить границы образовательных сценариев 
и повысить их адаптивность. Таким образом, геймификация выступает не 
просто инструментом повышения интереса к обучению, а важным 
элементом трансформации образовательного процесса, способным 
обеспечить более тесную связь между академическим содержанием и 
реальными профессиональными практиками. 
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