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Abstract. The computer game industry is growing rapidly, does not stop, but only 
accelerates with the advent of new technologies. Games change not only some individual 
habits of people, but also the global behavior of society as a whole. In this regard, many 
scientists recognize the need for additional research in this area to achieve positive 
results from the use of gamified systems. This article is devoted to the consideration 
of the main approaches to the classification of computer games used in teaching in 
the education system. The analysis of possible classifications of computer games and 
the grounds for new classifications given in this article serves, in our opinion, as an 
illustration of how diverse computer games are, including in their psychological aspects 
and characteristics.

Keywords: digital technologies, gamification, educational computer games, 
classification of computer games
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Аннотация. Компьютерлік ойындар индустриясы қарқынды дамып келеді, 
тоқтап қалмайды, тек жаңа технологиялардың пайда болуымен жеделдейді. 
Ойындар адамдардың кейбір жеке әдеттерін ғана емес, жалпы қоғамның 
жаһандық мінез-құлқын да өзгертеді. Осыған байланысты көптеген ғалымдар 
геймификацияланған жүйелерді қолданудың оң нәтижелеріне қол жеткізу үшін 
осы салада қосымша зерттеулер жүргізу қажеттілігін мойындайды. Бұл мақала 
білім беру жүйесінде оқытуда қолданылатын компьютерлік ойындарды жіктеудің 
негізгі тәсілдерін қарастыруға арналған. Осы мақалада келтірілген компьютерлік 
ойындардың ықтимал классификациялары мен жаңа классификациялардың 
негіздеріне жүргізілген талдау, біздің ойымызша, компьютерлік ойындардың, 
соның ішінде олардың психологиялық аспектілері мен сипаттамаларына сәйкес 
қаншалықты алуан түрлі екендігінің иллюстрациясы ретінде қызмет етеді.

Түйін сөздер: сандық технологиялар, геймификация, компьютерлік ойындарды 
оқыту, компьютерлік ойындарды жіктеу
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Аннотация. Индустрия компьютерных игр стремительно растет и ускоряется 
с появлением новых технологий. Игры меняют не только отдельные привычки 
людей, но и глобальное поведение социума. В связи с этим, многие ученые 
признают необходимость дополнительных исследований в этой области для 
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достижения положительных результатов от использования геймифицированных 
систем. Данная статья посвящена рассмотрению основных подходов к клас-
сификации компьютерных игр, применяемых в обучении. Проведенный в этой 
статье анализ возможных классификаций компьютерных игр и оснований для 
новых классификаций служит, на наш взгляд, иллюстрацией того, насколько 
многообразны компьютерные игры – в том числе, по своим психологическим 
аспектам и характеристикам. 

Ключевые слова: цифровые технологии, геймификация, учебные компь-
ютерные игры, классификация компьютерных игр.

Для цитирования: С.А. Медетбаева, А.А. Тенгаева, Т.Д. Дукенов, З.Б. Дуйсен.  
Классификация учебных компьютерных игр, их роль и место в образовательном 
процессе // Международный журнал информационных и коммуникационных 
технологий. 2023. Т.4. №3. Стр.50–58 (На рус.). DOI: 10.54309/IJICT.2023.15.3.004.

Введение
В настоящее время традиционный способ обучения не является привлекательным 

для студентов инженерно-технического факультета в высшей школе. Признаком 
этого является резкое снижение интереса обучающихся к предмету. Например, 
обычные лекционные и учебные занятия не являются достаточными, так как 
обеспечивают одностороннее обучение. Большинство студентов в настоящее 
время предпочитают больше свободы и самостоятельного обучения. Эти задачи 
очень хорошо решаются через различные педагогические технологии, одной из 
которых является игровое  обучение. Проблема применения игрового обучения в 
образовательном процессе в педагогической теории и практике не нова. Однако, 
к сожалению, не все педагоги знают и умеют грамотно применять на практике 
всевозможные игровые методы обучения. В связи с этим большую актуальность 
в вузах приобретает применение игрового обучения с использованием цифровых 
технологий. 

Одним из средств компьютеризации обучения является использование 
компьютерных игр, для обозначения которых используются различные термины: 
цифровая обучающая игра (DEG), серьезная игра (SG), обучение на основе 
цифровых игр (DGBL), оценка на основе игры (GBA). Хотя различные термины 
подчеркивают одну и ту же цель ― обучение с использованием компьютерных 
игр – важно определить, что представляет собой учебная компьютерная игра 
(Emmanuel, 2020). 

Компьютерные игры ― разновидность игр, в которых игровое поле находится 
под управлением компьютера. Компьютерные игры строятся на основе модельного 
описания обстановки игры, включающей перечень объектов, вовлеченных в 
игру, и отношений между ними, правил игры, в частности условий перехода от 
одного уровня игры к другому, более высокому. Особое место в компьютерных 
играх занимают визуальное воспроизведение игрового поля, звуковое и текстовое 
сопровождение, ведение долговременной истории игры (Четверикова, 2003).

С этими определениями можно не согласиться, так как управляет игровым 
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полем (игрой) человек, а не компьютер. Компьютер лишь воспроизводит игровую 
модель и может выполнять функции соперника человека. Некоторые определения 
указывают на то, что любая компьютерная игра является прежде всего программой. 

Для того чтобы сориентироваться в разнообразии учебных компьютерных игр 
обратимся к их классификации. Обращение к классификации необходимо и для 
того, чтобы выявить такие группы игр, которые будут обладать дидактической 
ценностью для подготовки студентов инженерно-технического факультета.

Материалы и методы
В процессе исследования были использованы общенаучный метод 

сравнительного анализа, суть которого заключается в сопоставлении отдельных 
явлений и процессов с целью определения их общих черт и различий, а также 
предполагается изучение многообразия элементов, отношений, складывающихся в 
игровом процессе. В данном случае приведена классификация по психологическим 
аспектам и характеристикам компьютерных игр.

Результаты и обсуждение
На сегодняшний день многие преподаватели пытаются включить игровые 

компьютеризованные программы в образовательный процесс, делая это стихийно, 
без научного обоснования. Происходит это из-за того, что при имеющемся дефиците 
обучающих учебных игр еще меньше их количество компьютеризованных в 
полном смысле этого слова, хотя при этом педагогами ранее были выделены 
различные группы учебных игр.

По мнению многих из них, игры можно классифицировать по различным 
признакам: по целям, по количеству участников, по характеру отражения 
действительности и т. п. Но жанровые классификации компьютерных игр, 
несмотря на их универсальность, страдают однобокостью. В них жанр игры 
диктует действия, которые чаще всего необходимо выполнять игроку.  

Правда, в последнее время случается смешение жанров компьютерных 
игр, когда игроку приходится решать задачи разных типов, включая сложные 
логические головоломки. 

Примеры компьютерных обучающих игр можно увидеть в статье А.А. 
Думиньш, Л.В. Зайцевой «Компьютерные игры в обучении и технологии их 
разработки» (Думиньш и др., 2013) где они делятся на следующие виды: 

- игры, основанные на приключениях;
- игры, имитирующие активность пользователя; 
- имитационные игры и игры на основе моделирования деятельности; 
- игры исполнения ролей и другие. 
Одновременно авторы данной классификации предлагают древовидную 

структуру классификации игр, состоящую из четырех уровней, где на первом 
уровне учитывается возраст учащегося; на втором уровне выбирается учебная 
дисциплина, изучение которой происходит с помощью создаваемой игры; и на 
заключительном уровне, после определения игровой темы в выбранной учебной 
дисциплине определяется уровень самой игры. 

Похожий подход наблюдается и в диссертационной работе Т. Кутлалиева 
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«Жанровая типология компьютерных игр: проблема систематизации худо-
жественных средств», где выделяются традиционные жанры: действие, симулятор, 
стратегия, ролевая игра, приключения, головоломка (Кутлалиев, 2014). 

Т. Кутлалиева Инге Югай в работе «Компьютерная игра как жанр…» (Югай, 
2008) предложил делить игры на типы по характеру вовлечения в сюжет игры: 
повествовательные (нарратив), вовлекающие игрока в сюжет; неповествовательные 
― игры на знания, навыки и умения.

В результате можно предполагать, что каждый тип этих игр представляет 
собой достаточно однородную структуру по визуальным средствам, методу 
повествования, цели игры и групп игр.

Стоит добавить, что в психолого-педагогической науке известны разные 
подходы к классификации игр. Но эти классификации созданы без участия 
компьютерных технологий и поэтому в нашей работе почти не рассматриваются. 

Обучающие игры (и не только обучающие) с использованием цифровых 
технологий, имеют свои особенности и поэтому требуют особого отношения и 
внимания.

Чуть более 20 лет назад в компьютерные игры в основном играли в автономном 
режиме или через локальную сеть в оффлайн и онлайн режимах. Тогда главным 
отличием оффлайн-игр, было то, что в них можно было играть где угодно. 
Онлайн-игры отличались тем, что было связано с подключением в каждой игре к 
сопутствующему социальному сообществу, которое ждало, чтобы его использовали. 
В настоящее время онлайн-игры имеют большую популярность по сравнению с 
оффлайн-играми. Разделение игр на онлайн и оффлайн характеристики времени и 
у каждого из этих направлений есть свои достоинства и недостатки.

Так в работе T. Hainey и др., в практическом примере показано принципиальное 
различие игровой мотивации игроков онлайн и оффлайн форматов; где играющие 
в онлайн форме заинтересованы в соревновании, а оффлайн игроки ― в  форме 
игры. При этом утверждается, что для многих онлайновых игроков сама игровая 
деятельность менее привлекательна, чем функция группового общения между 
игроками (Hainey и др., 2011).

О.К. Тихомиров и Е.Е. Лысенко (Тихомиров и др., 1988) частично указывают 
на это и считают, что при игре с компьютером в режиме оффлайн компьютер не 
может в полной мере выполнять роль противника и, скорее всего, в этой ситуации 
игроку приходится играть самому с собой, то есть игрок оказывается свободным 
от другого мнения и  может свободно реализовать свои игровые планы. Другими 
словами, в случае онлайн игры, по мнению авторов, создается ситуация жесткой 
конкуренции. 

В целом практическое освоение компьютерных игр началось после написания 
одной из первых многопользовательских игр ― MUD (Multi-User Dungeon) 
профессором Университета Эссекса Ричардом Аланом Бартли. Именем этой игры 
теперь называют целый жанр всех современных ММОG (Massively Multiplayer 
Online Game). Более сложные примеры многопользовательских игр предоставляют 
больше возможностей игрокам, давая шанс, объединяться в группы против 
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других групп игроков, оценивать риски и бонусы, а также призывают быстро 
реагировать на изменения в игре. Все эти навыки, которые они используют, могут 
быть перенесены на практическую работу, основанную на решении проблем, 
аналитических навыках и стратегическом мышлении (Griffiths, 2009). 

Дальнейшее развитие классификация многопользовательских игр получила с 
выходом в 2007 году электронного издания «Руководство по стилям видеоигр и 
справочное пособие» Орланда, Стейнберга и Томаса, где они, кроме всего прочего, 
обозначили классификацию игр в виде списков, сведенных по (Кутлалиев, 2014): 
игровым платформам в виде различных поколений приставок, консолей и т.п.; 
операционным системам: Microsoft DOS, Microsoft Windows, Apple Macintosh, 
Linux; игровым жанрам.

Этим они смогли классифицировать компьютерные игры по разнообразным 
признакам. В то же время, среди существующих подходов к классификации 
компьютерных игр отсутствуют элементы классификации компьютерных игр, 
предназначенных для обучения, что, по нашему мнению, является недостатком. 
Поэтому нами разработана и предлагается авторская классификация учебных 
компьютерных игр, которая отражена в таблице 1. По ней классификации 
компьютерных игр, предназначенных для обучения, делятся на жанровые 
классификации, классификации по количеству игроков, классификации по 
целям игры, классификации по платформам. Основным способом разделения 
видеоигр на категории является разделение по платформам, указывающее, на 
каком устройстве можно запустить ту или иную игру. Если у пользователя нет 
платформы, для которой предназначена игра, то и поиграть в нее он не сможет.

Таблица 1 - Классификация учебных компьютерных игр
 Тип игры Характеристика
Классификация  
по жанрам

Экшн Субъективная и психологичная игра, где события 
и сообщения воспринимаются игроком, как 
обращенные лично к нему.

Квест Игры с постепенным раскрытием интриги, которая 
заключается в решении различных головоломок и 
логических заданий.

Ролевая игра Игры, характеризующиеся построением отдельного 
мира, в котором происходят глобальные масштабные 
события, дискуссии, на основе распределения ролей, 
и пресс - конференции.

Классификация  
по целям  игры

Ситуационная Игроки выполняют свои роли (игровые задачи) 
взаимосвязанные между собой, которые следуют друг 
за другом, образуя линию сюжета.

Развивающие игры Компьютерные программы «открытого» типа, 
включающие в себя сведения, предназначенные 
для усвоения общих знаний об окружающем 
мире, развивающие мыслительные способности и 
социальные навыки и т. п. В них нет явно заданной 
цели – они являются инструментами для творчества и 
самовыражения.
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Игра-калейдоскоп Игры без наличия явного сюжета и целей. Основой 
игры является произвольно возникающие ничем не 
связанные разнообразные игровые возможности, 
реализуемые по усмотрению игрока. Это могут быть 
не отдельные игры, а включения в других сюжетных 
играх, таких Grand Thief Auto, Minecraft, SimSity).

Игра-конкуренция Игрокам представляется возможность участвовать в 
соревновании с реальными игроками в лице других 
компьютерных противников. (StarCraft, Counter 
Strike, Battlefield).

Хардкорная 
многоуровневая 
игра, направленная 
на последовательное 
улучшение игровых 
навыков

Игра, созданная для последовательного повышения 
игровых навыков. Для этого игра разделена на 
соответствующие уровни, где на каждом уровне 
сложность повышается. Для окончательного 
результата подсчитывается затраченное время 
или количество заработанных очков. В этих играх 
большую роль играет сам процесс и оформление 
уровней. (Super Meat Boy, Battleblock Teathre).

Классификация  
по количеству 
игроков

Игра-соло (Singleplayer) Тип игры для одного игрока, где самое важное 
компьютерная программа и взаимодействие с ней.

Многопользовательская 
игра (Мультиплейер, 
Multiplayer)

В игре участвуют нескольких игроков. Каждый 
игрок входит в игру самостоятельно.  Связь между 
игроками осуществляется через беспроводные или 
локальные компьютерные сети с выходом в Интернет.

MMO - игра (Massively 
multiplayer online game)

Непрерывная игровая среда, принимающая игроков в 
неограниченном количестве и в любое время

Классификация  
по платформе

Браузерная игра Игры, использующие возможности окна браузера 
(программы просмотра интернет-страниц). Особенно 
удобно в браузерах: Google Chrome, Opera, FireFox, 
Internet Explorer, Safari – где налажен запуск 
небольших программ внутри интернет-страниц. Если 
игра сопровождается созданием профиля, то это 
позволяет играть совместно с другими игроками. 

 
Заключение
Анализ существующих компьютерных игр показывает необходимость 

разработки новых подходов к оптимизации процесса их разработки, в связи 
с быстро развивающейся отраслью цифровых технологий и ее внедрением 
в систему образования. Из анализа педагогической и учебно-методической 
литературы видно, что в настоящее время нет единого подхода к классификации 
компьютерных игр. Это говорит о необходимости создания классификации, 
позволяющей снять с повестки дня этот важный научно-теоретический вопрос. 

Достоинством психологических классификаций компьютерных игр являются: 
ориентированность на психические процессы и их преобразование в игровой 
деятельности. Недостатками  психологических классификаций компьютерных 
игр являются: сравнительно малая известность, трудность применения при 
проведении исследований, поскольку для отнесения игры к той или иной 
категории требуется экспертный анализ. Классификации компьютерных игр по 
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психологическим основаниям могут быть особенно полезны для разработки и 
изучения так называемых «серьезных» компьютерных игр, ставящих перед собой 
задачу обучения, развития и просвещения игроков, а не развлечение (Hainey и др., 
2011).

Приведенные в статье данные позволили определить, что игровое обучение 
с использованием цифровых технологий отличается спецификой, которая 
объясняется сложностью учебных компьютерных игр. Можно утверждать, 
что роль и место игрового обучения с использованием цифровых технологий, 
как метода активного обучения студентов, зависят от творческого потенциала, 
профессионального мастерства, инновационности самого преподавателя, от его 
психолого-педагогической и мотивационной готовности и владения технологиями 
игрового компьютерного обучения.
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