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Обучение программированию  
через видеоигру:  
поиск значимых изменений  
внутренней позиции обучающихся  
на протяжении учебного года

Видеоигры становятся все более распространенным обучающим инстру-
ментом. В  рамках проекта изучались характеристики внутренней пози-
ции обучающихся по отношению к обучению программированию в игро-
вом формате. Цель статьи – изучение внутренней позиции обучающихся 
в отношении игрового обучения программированию онлайн и ее измене-
ний на материале опросников и цифровых следов. В исследовании исполь-
зовались опросники саморегуляции в  обучении, метапознания, самоэф-
фективности в программировании, выгорания школьников, а также анализ 
цифровых следов игроков в  обучающей программированию видеоигре 
«Защита пасеки», извлеченных с игровой платформы. Анализ результатов 
показал значимое повышение самоэффективности у участников, особенно 
тех, кто освоил программирование на  высоком уровне. Дополнительным 
результатом является ряд рекомендаций для исследователей и разработ-
чиков, сформулированный на основе проведенного исследования.
Ключевые слова: видеоигра в  обучении школьников, обучение програм-
мированию, самоэффективность в программировании, внутренняя позиция 
обучающихся, цифровые следы
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Learning programming  
through a video game:  
The search for significant changes 
in the internal position of students 
throughout the academic year

Educational video games are gaining increasing prominence as a learning 
modality. Within the  framework of  the  project, the  characteristics 
of  the  internal position of  students in  relation to  learning programming 
in  a  game format were studied. The  purpose of  the  article is  to  study 
the internal position of students regarding online game programming training 
and its changes based on questionnaires and digital traces. The study used 
self-report instruments, including questionnaires measuring Self-Regulated 
Learning, Metacognition, Self-Efficacy in Programming, and Student Burnout, 
as  well as  digital trace data analysis of  players in  the  video game “Apiary 
Defence”, which teaches programming, extracted from the  game platform. 
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The analysis of the results showed a significant increase in self-efficacy among 
the participants, especially those who had mastered programming at a high 
level. An additional result is  a number of  recommendations for researchers 
and developers, formulated on the basis of the conducted research.
Key words: video games in  teaching schoolchildren, programming training, 
self-efficacy in programming, students’ inner position, digital traces.
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Введение

В последние годы видеоигры активно применяются не  только для 
досуга, но и в качестве обучающего инструмента. Геймификация обу-
чения – использование таких аспектов игры, как удовольствие от про-
цесса, состояние потока, индикаторы прогресса, таблицы лидеров – уси-
ливает привлекательность занятия для обучающихся [7]. Кроме того, 
цифровые следы активности игроков могут становиться дополнитель-
ным источником данных для психолого-педагогических исследований.

В рамках данной статьи анализировались данные самоотчетных мето-
дик в  сочетании с  цифровыми следами игрового прогресса школьни-
ков, обучающихся программированию при помощи видеоигры «Защита 
пасеки»1. Игра была опубликована в 2023 г. и сейчас служит основным 
инструментом обучения программированию в кружках в рамках обра-
зовательной программы «Программирование киберфизических систем», 
реализуемой в шести регионах России, в т.ч. в 27 организациях в Респу-
блике Башкортостан. Игра, доступная в виде десктопного приложения 
для использования в  школе и  мобильной версии для индивидуальной 
игры, представляет собой стратегию в жанре tower defense со встроен-
ным программированием: в ходе игровых сессий необходимо отражать 
волны надвигающихся врагов с помощью специальных юнитов-дронов, 
защищая пасеки с энергомедом.

1 От видеоигр к технологическому образованию. URL: https://platform.kruzhok.org/ (дата 
обращения: 21.07.2025).



П
ед

аг
ог

ич
ес

ка
я 

 
пс

их
ол

ог
ия

141

Педагогика и психология образования. 2026. № 1

Нас интересовала внутренняя позиция учащихся по отношению к обу-
чению в игровой форме и ее изменение по мере обучения, и мы исполь-
зовали показатели самоэффективности, саморегуляции в  обучении 
и  выгорания в  качестве ее  индикаторов. Самоэффективность, или 
субъективная уверенность учащихся в  умении справляться с  постав-
ленными задачами [12], положительно связана с достижениями, моти-
вацией, вовлеченностью и  саморегуляцией учащихся [13;  14;  21;  27]; 
учащиеся с  низкой самоэффективностью воспринимают свои трудно-
сти в учебе как результат низких когнитивных способностей, избегают 
сложных заданий и не уверены в своих способностях учиться [12].
Саморегуляция в  обучении  – это динамичный процесс постанов-

ки целей, отслеживания прогресса достижения целей и  контроля ког-
нитивных, метакогнитивных, эмоциональных, мотивационных, пове-
денческих и  средовых факторов при работе над учебными задачами 
[2; 4; 10; 22; 34]. Развитие и поддержка саморегуляции в обучении спо-
собствуют постановке здоровых целей, формированию ожиданий, кото-
рые соответствуют индивидуальным возможностям и  ограничениям, 
и предохраняет учащихся от разочарования и выгорания [4; 19; 34]. Уча-
щиеся с развитыми навыками саморегуляции могут лучше контролиро-
вать свои эмоции, мотивации, время и ресурсы, что приводит к меньшей 
усталости и апатии по отношению к своей учебе [2].

Дополнительно мы опирались на исследования выгорания школьников 
как возможного риска, который можно рассматривать как признак утра-
ты субъектной позиции в связи с обучением, сниженной саморегуляции 
и  низкой вовлеченности в  обучение. Обязательное посещение заня-
тий, выполнение заданий, прохождение экзаменов порождают стрес-
соры, приводящие к  утрате познавательного интереса, скуке, тревоге, 
подавленности, снижению успеваемости, трудностям с концентрацией 
внимания, забывчивости, снижению продуктивности [3; 6; 24; 25; 28]. 
Компонентами выгорания школьников являются истощение (чувство 
напряжения и  хроническая усталость, возникающие в  связи с  учебой 
как результат чрезмерной учебной нагрузки), цинизм по  отношению 
к школе (безразличное или отстраненное отношение к школьным заня-
тиям, потеря интереса к обучению и утрата его смысла) и редукция учеб-
ных достижений (сомнения в собственной компетентности, снижение 
академической успешности, рассогласование между возможностями 
ребенка и требованиями образовательной среды) [24].

Для повышения надежности результатов самоотчетные данные 
мы дополнили анализом цифровых следов, который часто использует-
ся в последнее время для исследования учебной вовлеченности [15; 18], 
саморегуляции [23;  29;  31] и  мотивации [26] студентов. Цифровые 
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следы – это данные, которые генерируются при взаимодействии поль-
зователей с  цифровыми устройствами [17], например, когда учащиеся 
кликают на страницу, выполняют задание, пишут сообщение, платфор-
ма может фиксировать множество данных об этих действиях, которые 
потом используются для анализа. Такая возможность особенно ценна 
для сбора лонгитюдных данных о процессах обучения в режиме реаль-
ного времени [11; 16; 20; 32; 33].

В ходе игры «Защита пасеки» пользователи могут менять поведение 
юнитов, используя редактор кода и  добавляя новую логику поведения  – 
например, программируя дрон таким образом, что при получении урона 
выше 50% он не продолжает сражаться, а направляется в ремонт. Соответ-
ственно, для успешного прохождения игры необходимо осваивать и приме-
нять программирование с помощью визуального языка машин состояний. 
По мере того, как игроки проходят уровни, на игровой платформе накапли-
вается статистика игровых сессий, позволяющая использовать цифровые 
следы для анализа прогресса. Данная игра также интегрирована с  плат-
формой «Талант» Кружкового движения НТИ, где содержится информа-
ция об  образовательных достижениях школьников, которые увлекаются 
программированием и новыми технологиями. Это позволяет сопоставить 
индивидуальные цифровые следы, связанные с навыками программирова-
ния в игре, с результатами анкетирования участников исследования.

На основе теоретического анализа были сформулированы следующие 
гипотезы исследования в  отношении изменений, которые могут быть 
зафиксированы в  результате анализа данных входного и  выходного 
анкетирования и цифровых следов: 

1) показатели саморегулируемого обучения возрастают; 
2) показатели метапознания возрастают; 
3) показатели самоэффективности по программированию возрастают; 
4) показатели выгорания снижаются; 
5) цифровые следы, отражающие активность и уровень навыков про-

граммирования в игре, коррелируют с изменениями в показателях само-
регуляции в обучении, метапознания, самоэффективности в программи-
ровании и выгорания участников исследования.

Цели и задачи

Цель статьи  – изучение внутренней позиции обучающихся в  отно-
шении игрового обучения программированию онлайн и  ее  изменений 
на материале опросников и цифровых следов. Основные задачи иссле-
дования включали, соответственно, установление связи между уровнем 
программирования обучающихся и  их  показателями самоэффективно-
сти, саморегуляции и выгорания.
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Материалы и методы

Обучение программированию через видеоигру проводилось в  рам-
ках еженедельных дополнительных занятий в  кружках, и  процедура 
предполагала лонгитюдное исследование со  срезами в начале и конце 
2024/2025  учебного года. Однако ряд сложностей заставил изменить 
запланированную процедуру: количество обучающихся в группах пре-
восходило количество компьютеров в кабинетах, в связи с чем школь-
ники размещались перед экранами по  2–3  человека; процедура входа 
в  индивидуальные аккаунты и  выхода из  них в  этих обстоятельствах 
игнорировалась; учебные группы сменяли одна другую перед экранами 
с десктопной версией игры без смены аккаунтов пользователей; кроме 
того, часть респондентов прекратила заниматься в кружках программи-
рования до окончания учебного года. В связи с этим выборка составила 
две пересекающиеся, но не идентичные группы обучающихся, а выгру-
женные с  игровой платформы цифровые следы оказались недоступны 
для персональной идентификации и  сопоставления с  данными анке-
тирования. В  конце учебного года проводилось учебное мероприятие 
в формате индивидуальной диагностики прогресса в обучении програм-
мированию с использованием видеоигры, позволившее собрать доступ-
ные для идентификации цифровые следы с тех, кто успешно завершил 
обучение на протяжении учебного года – эти данные и были использо-
ваны для представленного ниже анализа.

Выборка входного анкетирования составила 275 участников, однако 
при сопоставлении с выборкой выходного анкетирования она сократи-
лась до 94 человек в возрасте от 7 до 16 лет (Мвозр = 13,7 лет), 26 дево-
чек, что обусловило ограничения в статистической обработке и интер-
претации полученных данных. В индивидуальной диагностике в конце 
учебного года участвовали 34 ребенка (Мвозр = 13,4 лет, 11 девочек), чьи 
цифровые следы вошли в анализ.

Во входном и выходном анкетировании использовались следующие 
инструменты.

1. Опросник саморегуляции в обучении, включающий в себя 12 пун-
ктов и  две шкалы: поведенческие и  когнитивные стратегии обучения, 
разработанные на  основе опросника для младших школьников [9]. 
Альфа Кронбаха составила 0,724 и  0,840, Омега Макдональда  – 0,732 
и  0,843 для шкал поведенческих и  когнитивных стратегий, соответ-
ственно.

2.	 Опросник метапознания, включающий 14 пунктов и  три шкалы: 
шкалу планирования (целеполагания), шкалу мониторинга (контроля) 
и  шкалу рефлексии [1]. Опросник обладает хорошими психометриче-
скими свойствами: χ2(74)  = 550,15, p < 0,001, CFI  = 0,94, TLI  = 0,93, 
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RMSEA  = 0,07, SRMR  = 0,04, χ2/df  = 7,43, а  также внутренней согла-
сованностью (α  = 0,92; β  = 0,86). Альфа Кронбаха составила 0,827, 
0,853  и  0,821, Омега Макдональда  – 0,833, 0,856  и  0,824 по  шкалам, 
соответственно.

3.	 Опросник самоэффективности в  программировании для игры 
«Берлога. Защита пасеки», специально разработанный для этого про-
екта на основе рекомендаций научной литературы [8]. Опросник вклю-
чает 13  пунктов по  трем отдельным подшкалам: самоэффективность 
в  программировании, самоэффективность в  игре «Защита пасеки» 
и самоэффективность на платформе «Берлога». Подшкалы показывают 
хорошими психометрическими свойствами и высокой внутренней согла-
сованностью. Самоэффективность в  программировании: χ2(2)  = 5,51,  
p < 0,001, CFI = 1,00, TLI = 1,00, RMSEA = 0,00, SRMR = 0,00, χ2/df = 2,75;  
самоэффективность в  игре «Защита пасеки»: χ2(5)  = 4,38, p  = 0,49,  
CFI = 1,00, TLI = 1,00, RMSEA = 0,00, SRMR = 0,01, χ2/df = 0,87; самоэф-
фективность на платформе «Берлога»: χ2(2) = 5,78, p < 0,001, CFI = 0, 98, 
TLI = 0,95, RMSEA = 0,14, SRMR = 0,02, χ2/df = 2,75. Альфа Кронбаха 
составила 0,881, 0,704 и 0,876, Омега Макдональда 0,883, 0,717 и 0,882 
по подшкалам, соответственно.

4.	 Опросник выгорания школьников [24], адаптированный на россий-
ской выборке [3], состоящий из 9 пунктов и включающий три подшка-
лы: истощение, цинизм и  чувства несоответствия. Альфа Кронбаха 
составила 0,818, 0,823 и 0,745, Омега Макдональда 0,820, 0,833 и 0,750 
по подшкалам, соответственно.

Вместе со входной анкетой участникам задавали вопрос о предшеству-
ющем опыте программирования. Из 94 участников 31 человек сообщили 
о том, что никогда не пробовали раньше программировать, а остальные 
имели определенный опыт: 40  человек писали программы на  Python, 
27 – делали мультфильмы и игры в Scratch, 23 – создавали программы 
в Minecraft с красным камнем, 17 – создавали скрипты в играх «Берлоги», 
13 – программировали игры в Roblox, 11 – программировали контролле-
ры Arduino, 3 – занимались более сложным программированием.

Кроме того, с цифровой платформы по игре «Защита пасеки» выгру-
жались цифровые следы об  игровых сессиях (длительность и  частота 
игровых сессий, степень прохождения игры, количество игровых собы-
тий для каждого пользователя), о  показателях успешности прохожде-
ния игры (например, размер нанесенного дронам ущерба, количество 
уничтоженных врагов), о  показателях использования редактора кода 
(использовался ли редактор кода во время прохождения игры, сколько 
времени учащийся проводил в редакторе кода, сложность самостоятель-
но разработанных программ в игре).
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Перед проведением сбора данных родители учащихся дали письмен-
ное информированное согласие на участие их детей в исследовании.
Сбор данных анкетирования и  социально-демографических показа-

телей осуществлялся через платформу «Талант»; цифровые следы для 
анализа выгружались из игры «Защита пасеки».
Анализ данных входного и  выходного анкетирования осуществлялся 

в  программе Jamovi: была проведена проверка факторной структуры 
и согласованности шкал (шкалы показали исходную факторную струк-
туру и  уровень согласованности от  достаточного до  очень хорошего), 
затем оценивалась нормальность распределения ответов по  шкалам, 
затем проводилось сравнение распределений в  связанных выборках 
методом Т-теста.
Анализ цифровых следов проводился в  Jupiter Notebook на  языке 

Python, использовались стандартные библиотеки Python. Учащиеся, 
принявшие участие в весеннем анкетировании (34 человека), были раз-
биты на три категории по наблюдаемому уровню программирования:

	− высокий уровень: те, кто использовал редактор кода более чем 
в 60% случаев и также использовал отладку (индикацию состояний) 
(11 человек, 32,4%);

	− средний уровень: те, кто использовал редактор кода более чем в 60% 
случаев, но не использовал отладку (9 человек, 26,5%);

	− низкий уровень: те, кто использовал редактор кода менее чем в 60% 
случаев (14 человек, 41,2%).
Далее изучалась описательная статистика того, как именно учащиеся 

из различных категорий проходят игру, как используют редактор кода, 
какие изменения в  динамике показателей опросников наблюдаются 
в сравнении входного и выходного анкетирования. Был также проведен 
корреляционный анализ, однако ввиду небольшой выборки возмож-
ности в  достижении статистической значимости ограничены, поэтому 
необходимо осторожно интерпретировать полученные результаты.

Результаты
Сравнение показателей  
входного и выходного анкетирования

Результаты статистического критерия Шапиро–Уилка по всем пока-
зателям показали нарушение нормальности распределения данных, 
в  связи с  чем в  дальнейшем анализе применялись непараметрические 
методы.

Сравнение показателей саморегуляции в  обучении, метапознания, 
самоэффективности в  программировании и  выгорания школьников 
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Таблица 1
Т-критерий для зависимых выборок по показателям саморегуляции, метапознания,  
самоэффективности и выгорания школьников входного и выходного анкетирования 

Предикторы  
(входное и выходное  

анкетирование)

Wкрит.  
Уилкоксона p

Разница 
по среднему 

значению

Разница 
по стандартной 

ошибке 

95% доверительный 
интервал 

Размер 
эффекта 

Нижний Верхний
Рангово- 

биссериальная 
корреляция 

Поведенческие стратегии 1661 0,693 4,84e–5 0,313 –0,50 1,00 0,050
Когнитивные стратегии 1798 0,755 –6,60e−5 0,389 –1,00 0,50 –0,038
Саморегуляция 1666 0,827 4,79e–5 0,601 –1,00 1,50 0,028
Планирование 1603 0,757 7,33e–5 0,444 –1,00 1,00 0,040
Контроль 1745 0,418 0,500 0,468 –0,50 1,50 0,104
Рефлексия 1262 0,913 3,22e–6 0,281 –1,00 0,50 0,015
Метапознание 2142 0,848 6,04e–5 1,065 –1,50 2,00 0,023
Самоэффективность 
на платформе «Берлога» 613 <0 ,001 –2,000 0,324 –2,50 –1,50 –0,62160

Самоэффективность 
в программировании 1384 0,987 –2,96e−5 0,234 –0,50 0,50 –0,002

Самоэффективность 
в игре «Защита пасеки» 758 < 0,001 –2,000 0,438 –3,00 –1,00 –0,481

Истощение 1482 0,506 –0,500 0,483 –1,50 1,00 –0,085
Цинизм 1388 0,346 –0,500 0,344 –1,50 0,50 –0,121
Чувство несоответствия 1056 0,601 –6,88e−6 0,264 –1,00 0,50 –0,073
Выгорание 1797 0,502 –0,500 0,975 –2,50 1,00 –0,082
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по результатам входного и выходного анкетирования не показали зна-
чимых изменений кроме роста двух из  трех типов самоэффективно-
сти (табл. 1) – самоэффективности на платформе «Берлога» (W = 613, 
p  <  0,001) и  самоэффективности в  игре «Защита пасеки» (W  = 758, 
p <  0,001).

Анализ цифровых следов

В табл.  2 представлены средние значения показателей успешности 
прохождения игры и использования редактора кода для обучающихся 
с  разным уровнем программирования. Средний показатель нанесен-
ного дронам ущерба значительно выше в  группе с  высоким уровнем 
программирования (349,36) по  сравнению со  средним (216,67) и  низ-
ким (73,22) уровнями. Это свидетельствует о  том, что обучающие-
ся, лучше умеющие программировать, более эффективно используют 
в игре дроны для нанесения урона противнику. Разница между средним 
и  низким уровнями также существенна, что подчеркивает важность 
программирования для достижения успеха в игре. Аналогичная тенден-
ция наблюдается и в количестве уничтоженных врагов: обучающиеся 
с высоким уровнем программирования в среднем уничтожают больше 
врагов (4,18) по  сравнению с  учащимися со  средним (1,78) и  низким 
(1,93) уровнями.

Таблица 2
Показатели успешности прохождения игры  

и показатели использования редактора кода (среднее)  
по категориям программирования

Высокий уровень 
программирования 

Средний уровень 
программирования 

Низкий уровень 
программирования 

Количество 
нанесенного 
ущерба дронам 

349,3 216,6 73,2

Количество 
уничтоженных 
врагов 

4,1 1,7 1,9

Количество 
времени,  
проведенного  
в редакторе 
кода 

79,8 71,1 106,3
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В среднем те, у  кого низкий уровень программирования, прово-
дят в  редакторе кода больше времени (106,28), чем те, у  кого высо-
кий и средний уровень (79,75 и 71,11 соответственно). Возможно, это 
значит, что обучающиеся с низким уровнем программирования тратят 
больше времени на эксперименты и исправление ошибок, в то время как 
более продвинутые обучающиеся пишут код быстрее и эффективнее.

Анализ описательной статистики, а  также корреляционный анализ 
позволяют выявить общие тенденции во взаимосвязи уровня програм-
мирования c изменениями в саморегуляции обучения, метакогнитивных 
процессах, самоэффективности и выгорании, однако маленькая выборка 
не позволяет проверить эти тенденции более строгими математически-
ми методами. Результаты показывают, что характеристики внутренней 
позиции обучающихся в связи с участием в игре «Защита пасеки» пред-
положительно зависят от их уровня программирования.

Наибольший рост самоэффективности на  платформе «Берлога» 
демонстрируют участники с высоким уровнем программирования (3,5), 
в  то  время как у  участников со  средним уровнем программирования 
этот рост значительно меньше (1,6), а  у  участников с  низким уров-
нем – наименьший (1,0): это может указывать на то, что более опытные 
программисты, участвуя в игровом процессе, ощущают себя более уве-
ренно в своих силах и возможностях, что, вероятно, связано с их спо-
собностью успешно решать игровые задачи и контролировать ход игры 
(корреляция равна 0,98, p < 0,1). По самоэффективности в игре «Защита 
пасеки» наблюдается положительная динамика у участников с высоким 
уровнем программирования (4,5), в то время как у участников со сред-
ним и низким уровнями программирования отмечается снижение дан-
ного показателя (–1,3 и –1,5 соответственно), что может быть связано 
с трудностями в освоении игрового процесса и программирования дро-
нов и, как следствие, с разочарованием в своих возможностях (корреля-
ция равна 0,91, p < 0,1).

Анализ динамики других показателей субъектности выявил ряд 
других предполагаемых тенденций, однако они носят предваритель-
ный характер, поскольку полученные корреляционные коэффициенты 
не достигают уровня статистической значимости (p > 0,1), что ограни-
чивает возможность достоверной интерпретации выявленных связей 
и требует их проверки на более репрезентативной выборке. Независи-
мо от уровня программирования, наблюдается тенденция к улучшению 
поведенческих стратегий и саморегуляции, при этом учащиеся с низким 
уровнем программирования показывают больший рост по этим показа-
телям. Однако в то время как начинающие программисты предположи-
тельно демонстрируют рост когнитивных стратегий и  метапознания, 
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более опытные, напротив, демонстрируют снижение метакогнитивных 
навыков. Кроме того, у  учащихся с  более высоким уровнем програм-
мирования наблюдается тенденция к  снижению уровня выгорания, 
в  то  время как у учащихся с более низким программирования – к  его 
увеличению.

Обсуждение

Итак, проверка гипотез на данных входного и выходного анкетиро-
вания и  цифровых следов показала, что статистически значимо изме-
нились (повысились) у участников только показатели самоэффективно-
сти на платформе «Берлога» и в игре «Защита пасеки»: судя по всему, 
по мере погружения в игру и успешного прохождения уровней у уча-
щихся растет уверенность в  своих способностях проходить последу-
ющие уровни игры. Это соответствует теоретическим положениям 
А. Бандуры [12] и эмпирическим исследованиям [13; 14]. 

Отсутствие значимых различий между двумя замерами по показате-
лям саморегуляции в обучении и метапознания может объясняться пред-
метно-ориентированностью конструктов самоэффективности и  само-
регуляции [12]: исследователи рекомендуют разрабатывать целевые 
инструменты измерения для отдельных предметов или видеоигр [30]. 

Отсутствие изменений в показателях выгорания указывает на доста-
точно благополучное эмоциональное состояние обучающихся и согла-
суется с  данными о  том, что выгорание характерно для учащихся 
выпускных классов, а  таких участников в  нашей выборке не  было 
[3; 6; 24]. Таким образом, гипотезы 1, 2 и 4 не подтвердились; гипоте-
зы 3 и 5 подтвердились частично.

Заключение и выводы

Проведенное исследование внутренней позиции обучающихся 
по отношению к обучению программированию на протяжении исполь-
зования видеоигры «Защиты пасеки» показало значимое повышение 
самоэффективности участников, особенно у  тех, кто достиг высокого 
уровня программирования. Не выявлено значимых изменений по пока-
зателям саморегуляции в обучении, метапознания и выгорания. 

Дополнительным важным результатом можно считать методические 
итоги, связанным с применением сочетания анализа данных опросников 
с анализом цифровых следов. Хотя интеграция анализа цифровых сле-
дов в  психолого-педагогические исследования, их  использование тре-
бует много усилий на этапах подготовки исследования и сбора данных, 
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а  также требует специфических компетенций специалистов на  этапе 
анализа. Полученные результаты позволяют сформулировать ряд реко-
мендаций по сотрудничеству между исследователями в сфере психоло-
гии образования и  педагогами, которые организуют образовательную 
среду в рамках проекта.

1. Подготовка педагогов. Ограничения сбора данных «в  поле» 
и в видеоигре, рассинхронизация получения этих данных, разнообраз-
ные технические сложности могут не  быть учтены в  начале проекта 
и  затем препятствовать реализации исходного дизайна исследования 
и затруднять анализ. Для повышения надежности и прикладного значе-
ния получаемых результатов исследователям важно заранее обсудить 
задачу сбора данных с  педагогами и  учитывать ее  при организации 
занятий. В частности, педагогам рекомендуется рассаживать учащихся 
за  отдельные компьютеры, помогать учащимся с  организацией инди-
видуального аккаунта, возможно, отдавать предпочтение мобильной 
версии игры в противовес десктопной. Персональный аккаунт позволя-
ет школьникам идентифицироваться с  персонажем, отслеживать свой 
прогресс, выстраивать стратегию игры. Программирование в  игровом 
пространстве, настроенном другими учениками на предыдущих заняти-
ях, а также групповая рассадка за компьютеры снижают вовлеченность 
в игру и фокус на обучении программированию.

2. Сопровождение педагогов. У  педагогов, использующих на  своих 
занятиях видеоигру, образовательный процесс отличается от  традици-
онного, и  они могут нуждаться в  сопровождении на  этапах подготов-
ки и  проведения занятий. Педагогам нужно хорошо ориентироваться 
в  сеттинге и  механике игры, чтобы планировать занятия, обсуждать 
их  результаты и  корректно отвечать на  вопросы учащихся. Также 
им важно понимать и учитывать ограничения видеоигры, в том числе, 
учить детей базовым навыкам, которые могут быть в явном виде не про-
писаны в игре (например, вход/выход из личного аккаунта). Очень цен-
ным представляется встраивание рефлексивного компонента в учебный 
процесс  – задавание учащимся вопросов, например, об  используемых 
ими приемах и стратегиях, о возникающих сложностях, о совершаемых 
ошибках и способах их исправления. Рефлексия очень важна для успеш-
ного учебного процесса, но в то же время при непосредственном погру-
жении в  игру она может разрушать состояние потока и  удовольствия 
от процесса, ключевые для игры. Кроме того, педагоги могут интегри-
ровать обсуждение игрового процесса в более обширный контекст про-
граммирования для расширения кругозора и  выстраивания образова-
тельной перспективы у школьников.
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3. Диалог с педагогами. Для педагогов коммуникация с исследовате-
лями  – это возможность оптимизировать учебный процесс, отрефлек-
сировать и упрочить свою педагогическую позицию в новом формате, 
а  также получить поддержку от  профессионального сообщества. Для 
исследователей  – это возможность поддержать мотивацию педагогов 
на вдумчивое использование видеоигры, а также очень ценный источ-
ник обратной связи по учебному и игровому процессу и возникающим 
сложностям, которая может быть полезна для модификации и улучше-
ния игры.

4. Учет уровня учащихся. Предшествующий опыт обучения програм-
мированию играет большую роль в  самоэффективности школьников. 
Педагогам рекомендуется учитывать этот показатель при проектиро-
вании занятий, в том числе, возможно, использовать предшествующий 
опыт программирования некоторых учащихся для обучения тех, кто 
не  имеет такого опыта. Педагоги могут адаптировать задания таким 
образом, чтобы у  школьников с  маленьким опытом программирова-
ния были ситуации успеха – продвижение на другой уровень или набор 
какого-то количества баллов за сессию, что может способствовать повы-
шению их самоэффективности.

5. Учет пола учащихся. Девочек в кружках обучения программиро-
ванию традиционно меньше, чем мальчиков. Девочки  же демонстри-
руют более низкие показатели самоэффективности, несмотря на то что 
(по  данным входного анкетирования) лучше владеют поведенчески-
ми стратегиями саморегуляции, чем мальчики. Возможно, это связано 
с социальными стереотипами, в соответствии с которыми точные науки 
и связанные с ними прикладные области, такие как программирование, 
инженерия и пр., являются уделом мальчиков и мужчин. Повсеместный 
тренд на привлечение девочек в STEM может быть реализован в подоб-
ного рода занятиях, где девочки могут получать опыт успешности 
и признания благодаря поддержке педагогов.

В целом интеграция видеоигр в педагогическую практику и анализа 
цифровых следов в  репертуар исследователей обогащает как педаго-
гические, так и  исследовательские возможности. Однако это требует 
отдельной подготовки и рефлексии в отношении вызовов, с которыми 
сталкиваются участники проекта (педагоги, исследователи, обучающи-
еся). Перспектива данного проекта состоит в более глубоком изучении 
изменений внутренней позиции обучающихся в  отношении обучения 
программированию через видеоигру, которое бы включало развернутый 
подготовительный этап, включающий работу с педагогами, обучающи-
ми программированию с помощью видеоигры, участие более обширной 



Pedagogy and Psychology of Education. 2026. No. 1

152

П
ед

аг
ог

ич
ес

ка
я 

 
пс

их
ол

ог
ия

ISSN 2500-297X

выборки, использование более целевых инструментов, а  также интер-
вью с обучающимися и педагогами.
Ограничения исследования: небольшая, неоднородная по  возрасту 

и  полу выборка; нарушения процедуры сбора данных по  сравнению 
с планом; использование опросников саморегуляции в обучении и мета-
познания, предназначенных для традиционного классно-урочного фор-
мата обучения; ограничения анализа цифровых следов.
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