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Аннотация
Геймификация — применение игровых элементов в неигровых контекстах — рассматривается как стратегия повышения вовлечённости учащихся и улучшения результатов обучения математике в начальной школе, где дефицит мотивации и математическая тревожность нередко препятствуют успеваемости. В настоящем квазиэкспериментальном исследовании (N = 186 учащихся 3-го класса, 8–9 лет) изучалось влияние 12-недельного геймификационного вмешательства на внутреннюю мотивацию, математическую тревожность и арифметическую успеваемость в шести московских начальных школах. Экспериментальная группа занималась по геймифицированной программе (баллы, бейджи, таблицы лидеров, нарративные квест-элементы); контрольная — по стандартной. Экспериментальная группа продемонстрировала достоверно более высокую внутреннюю мотивацию (d = 0,71), меньшую математическую тревожность (d = 0,54) и более высокую арифметическую успеваемость (d = 0,63). Мотивационные эффекты были особенно выражены у учащихся с исходно низкой мотивацией. Результаты обосновывают интеграцию геймификации в учебные программы по математике начальной школы. Результаты рассматриваются совместно для мотивационных и учебных показателей, что позволяет оценить образовательную значимость вмешательства, а не только его привлекательность для учащихся. Практическое применение подхода предполагает согласование игровых элементов с содержанием математической программы. К ограничениям относятся использование специально разработанной платформы и отсутствие отсроченного контрольного измерения. Дальнейшая проверка должна установить, сохраняются ли обнаруженные эффекты после завершения вмешательства и в иных школьных условиях.

Abstract
Gamification—the application of game elements in non-game contexts—is viewed as a strategy for enhancing student engagement and improving mathematics learning outcomes in primary school settings, where a lack of motivation and mathematics anxiety frequently hinder academic performance. This quasi-experimental study (N = 186 third-grade students, aged 8–9) investigated the impact of a 12-week gamification intervention on intrinsic motivation, mathematics anxiety, and arithmetic performance across six primary schools in Moscow. The experimental group followed a gamified curriculum (incorporating points, badges, leaderboards, and narrative-based quest elements), while the control group followed a standard curriculum. The experimental group demonstrated significantly higher intrinsic motivation (d = 0.71), lower mathematics anxiety (d = 0.54), and higher arithmetic performance (d = 0.63). The motivational effects were particularly pronounced among students with initially low levels of motivation. These findings support the integration of gamification into primary school mathematics curricula. Motivational and learning outcomes are considered together to assess the educational relevance of the intervention beyond its immediate appeal to students. Practical implementation requires alignment between game elements and the mathematics curriculum. Limitations include the use of a custom platform and the absence of delayed follow-up measurement. Further work should examine whether the effects persist after the intervention and generalise to other school settings.
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Введение
Геймификация предполагает применение игровых элементов в неигровом контексте и требует разграничения с обучением на основе полноценных игр [5, 9, 10]. Теоретическим основанием анализа мотивации служит теория самодетерминации [4]. Обзоры и метаанализы рассматривают влияние геймификации и игровых подходов на мотивационные и познавательные результаты, подчёркивая зависимость выводов от условий реализации [1–3, 6]. Математическая тревожность представляет отдельный фактор, связанный с учебными достижениями [7, 8]. Цель данного учебного исследования — оценить изменение мотивации, тревожности и арифметической успеваемости третьеклассников после 12-недельного вмешательства.

Материалы и методы
Квазиэкспериментальный дизайн с предварительным и итоговым тестированием и неэквивалентной контрольной группой реализован в шести московских начальных школах (три экспериментальные, три контрольные), подобранных по размеру, административному округу и предшествующей успеваемости по математике. В исследовании участвовали 186 учеников 3-го класса (92 — экспериментальная группа, 94 — контрольная; средний возраст 8,7 лет, SD = 0,4; 51% девочек). Геймификационное вмешательство продолжалось 12 учебных недель (3 занятия в неделю по 40 мин). Математическое содержание соответствовало стандартной программе; геймификация реализовывалась через пользовательскую цифровую платформу с немедленной обратной связью, очками опыта, бейджами достижений, таблицами лидеров и встроенным нарративом. Учителя экспериментальных классов прошли однодневный инструктаж. Инструменты: адаптированный Инвентарь внутренней мотивации (ИВМ; alpha = 0,84); Шкала математической тревожности для детей (ШМТД); стандартизированный тест по арифметике (alpha = 0,84). Анализ выполнен методом ANCOVA с исходными баллами в качестве ковариат; размеры эффектов выражались через d Коэна. Многоуровневое моделирование учитывало кластеризацию на уровне класса.

Результаты и обсуждения
Предварительные результаты не различались между группами ни по одному показателю (все p > 0,20). Итоговый ANCOVA показал, что экспериментальная группа превзошла контрольную по всем трём исходам: внутренняя мотивация — достоверно выше (F(1, 183) = 34,7, p < 0,001, d = 0,71); математическая тревожность — достоверно ниже (F(1, 183) = 21,3, p < 0,001, d = 0,54); арифметическая успеваемость — достоверно лучше (F(1, 183) = 28,9, p < 0,001, d = 0,63) (рис. 1).

[image: ]
Рисунок 1. Размеры эффектов геймификации для трёх исходов

Анализ модерации выявил, что мотивационные эффекты достоверно сильнее у учащихся с исходной мотивацией ниже медианы (взаимодействие: F(1, 182) = 7,4, p < 0,01), что свидетельствует об особой пользе геймификации для наименее мотивированных учеников. Интервью с учителями (n = 6) подтвердили высокую точность реализации вмешательства (табл. 1).

Таблица 1. Результаты ANCOVA и размеры эффектов
	Показатель
	F (1, 183)
	d Коэна

	Внутренняя мотивация
	34,7***
	0,71

	Математическая тревожность
	21,3***
	0,54

	Арифметическая успеваемость
	28,9***
	0,63


Примечание: * p < 0,05; ** p < 0,01; *** p < 0,001; «незначимо» — различие статистически незначимо. Данные учебного примера.
Заключение
12-недельное геймификационное вмешательство обеспечило значимое улучшение внутренней мотивации, снижение математической тревожности и повышение арифметической успеваемости учащихся 3-го класса. Размеры эффектов имеют образовательную значимость и сопоставимы с таковыми в метаанализах других методов активного обучения. Непропорциональная польза для исходно слабо мотивированных учащихся представляет особый интерес с точки зрения образовательной политики. К практическим ограничениям относятся использование пользовательской платформы и отсутствие отсроченного контрольного измерения. Дальнейшие исследования должны изучить долгосрочное сохранение мотивационных эффектов и адаптацию подхода для учащихся с особыми образовательными потребностями.
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