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РЕЗЮМЕ

В данной статье представлен обзор использования геймификации в процессе препо-
давания рентгенологии студентам-медикам из поколения Z. Обзор подчеркивает не-
обходимость адаптации медицинского образования к цифровым предпочтениям ново-
го поколения. В статье освещается важность геймификации в повышении мотивации 
и улучшении качества обучения студентов, а также рассматриваются различные игро-
вые технологии, включая серьезные игры и использование виртуальной реальности, 
которые применяются в преподавании лучевой диагностики. Также в обзоре обсуж-
даются вызовы и перспективы интеграции геймификации в медицинское образование, 
подчеркивая ее важность для современного обучения, особенно в таких областях, как 
рентгенология.

Ключевые слова: врачи поколения Z, высшее медицинское образование, геймифика-
ция, игровые технологии, интерактивное обучение, лучевая диагностика, обучение.
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ABSTRACT

This article provides an overview of the use of gamification in teaching radiology to the gen-
eration Z medical students. It highlights the need to adapt medical education to the digital 
preferences of the new generation. The article emphasizes the importance of gamification in 
enhancing student motivation and improving the quality of education, and discusses the use of 
various gaming techniques, such us serious games and virtual reality-based games, as well as 
student radiology competitions. Current challengesof integrating gamification in the curricu-
lum of medical universities are also discussed.
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НОВОЕ ПОКОЛЕНИЕ СТУДЕНТОВ

Высшее медицинское образование  — это, с  од-
ной стороны, многокомпонентная консервативная 
система, которая с  трудом поддается изменениям, 
а с другой — его основная задача заключается в том, 
чтобы оперативно реагировать на  вызовы окружа-
ющей реальности [1]. Одним из примеров такого 
реагирования является переход на преподавание не-
которых дисциплин в медицинском вузе с использо-
ванием дистанционных и  гибридных образователь-
ных технологий. В первую очередь, причиной такого 
изменения стала экстренная необходимость пере-
хода на дистанционное обучение студентов в эпоху 
COVID-19 в 2020–2021 гг. В эти годы стала очевид-
ной проблема неодинакового восприятия эффек-
тивности реализации новых цифровых технологий 
со стороны студентов и их преподавателей, которая, 
прежде всего, обусловлена различиями в их возрасте 
и, соответственно, особенностями социально-эконо-
мической и технологической обстановки, в которой 
они родились и выросли.

В последние годы для решения проблемы вза-
имодействия и взаимопонимания всех участников 
образовательного процесса в  современном вузе 
многие исследователи опираются на  «теорию по-
колений», разработанную в 1990-х исследователя-
ми из США Уильямом Штраусом и Нилом Хоувом. 
По  их мнению, люди, родившиеся в  различные 
десятилетия, имеют характерные особенности 
мировоззрения, обусловленные политическими, 
экономическими, социальными факторами и  тех-
нологическими событиями, которые необходимо 
учитывать при взаимодействии с  ними  — обуче-
нии, приеме на работу и т. д. [2]. Через несколько 
лет после появления данной теории стало выходить 
большое количество публикаций, касающихся осо-
бенностей представителей различных поколений 
в бизнес-среде. Например, новое поколение специ-
алистов — миллениалов (поколение Y — люди, ро-
дившиеся с 1981 по 1995 гг.), отличалось от своих 
предшественников тем, что они уже в  студенче-
ские годы вступили в эру компьютерных техноло-
гий и были готовы активно пользоваться новыми 
возможностями получения знаний [3].

В настоящее время подавляющее большинство 
студентов медицинских вузов — это представители 
«истинно цифрового» поколения Z, тогда как про-
фессорско-преподавательский состав в  основном 
состоит из представителей более старших поколе-
ний (X и Y). Подходы к  отсчету нижней границы 
рождения поколения Z варьируют, что обусловлено 
различными темпами роста и  развития цифровых 
технологий в  разных странах. Например, в  стра-

нах Запада чаще всего указывают 1995 г., а в Рос-
сии чаще опираются на 2000 г. Поколение Z также 
называют «сетевым» поколением, центениалами, 
«цифровыми аборигенами» (digital natives, iGen). 
Особенностями студентов, родившихся в XXI веке, 
являются их амбициозность, ориентированность 
на  практику, честность и  открытость суждений, 
клиповость мышления, краткосрочность целей 
и планов, глобальность мышления (стирание меж-
дународных границ, толерантность), предпочтение 
аудиовизуального материала, критическое воспри-
ятие содержания обучения, а  также способность 
к работе в условиях многозадачности [4]. Они охот-
но готовы применять социальные сети для обмена 
информацией, пользоваться электронными инфор-
мационными образовательными системами, однако 
многие авторы указывают на то, что для таких сту-
дентов важно не только дистанционное, но и очное 
взаимодействие с преподавателями и работа в усло-
виях наставничества, а  также получение обратной 
связи по результатам своей учебной деятельности, 
что также подтверждается нашими собственными 
наблюдениями. Интересно, что, как показало наше 
собственное исследование, проведенное в  2023 г. 
с  участием студентов и  преподавателей  — пред-
ставителей соседних поколений X и  Y, центениа-
лы в большей степени (по сравнению с миллениа-
лами) полагаются на  себя (а не на преподавателя) 
при построении индивидуальной образовательной 
траектории. Отчасти это объясняет эффективность 
так называемого студент-центрированного подхода 
в высшем образовании, при котором преподаватель 
выступает скорее в  роли наставника, а  не едино-
личного источника знаний. В то же время у первого 
«истинно цифрового» поколения в  большей сте-
пени, чем у  предшествующих поколений, развито 
игровое мышление, поэтому они положительно 
воспринимают деловые игры, учебные игры в фор-
мате онлайн, образовательные квесты, а также гото-
вы активно участвовать в олимпиадах по широкому 
кругу фундаментальных и клинических дисциплин 
(в том числе с применением дистанционных обра-
зовательных технологий).

Следовательно, когда представители поколения 
Z закончили школу и начали поступать в вузы (на-
чиная с 2018 г. и далее), в том числе медицинские, 
возникла необходимость модификации высшего 
образования в соответствии с особенностями вос-
приятия мира новым поколением студентов. Это 
касалось внедрения системы наставничества, аргу-
ментации необходимости изучения тех или иных 
фундаментальных аспектов медицины, объясне-
ния междисциплинарных взаимосвязей, внедрения 
проблемно-ориентированного студент-центриро-
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ванного обучения, а также включения более актив-
ных методов, в  частности симуляционных техно-
логий и геймификации.

ГЕЙМИФИКАЦИЯ В ВЫСШЕМ 
МЕДИЦИНСКОМ ОБРАЗОВАНИИ

Хотя игровые технологии в том или ином виде 
стали применяться в  образовании еще в  1960-х, 
наибольшее развитие в пространстве вуза данный 
подход как механизм гибкой адаптации к быстрым 
цифровым изменениям получил только в XXI веке 
[5]. Cам термин «геймификация», обозначающий 
привнесение игровой составляющей в  неигровую 
деятельность, был впервые предложен амери-
канским программистом Ником Пелингом (Nick 
Pelling) в 2002 г. [6]. Под ним автор понимал про-
цесс использования игрового мышления и динами-
ки игр для вовлечения аудитории в решение задач. 
Был также предложен термин “edutainment”, соче-
тающий в себе education + entertainment, что можно 
воспринимать как «нескучное/развлекательное об-
разование» [7]. Важным отличием геймификации 
от  обычной игры является обязательное наличие 
дидактического компонента, а ее задачами в совре-
менном вузе являются:

1)	 повышение мотивации студентов к  усвое-
нию предмета;

2)	 формирование профессиональных компе-
тенций;

3)	 мониторинг формируемых компетенций;
4)	 реализация комбинированной функции 

(например, одновременное формирование и мони-
торинг формируемых компетенций) [8].

Об актуальности вопроса внедрения геймифика-
ции в систему высшего образования свидетельствует 
появление в  вузах специализированных курсов для 
преподавателей, а  также активное сотрудничество 
преподавателей ведущих вузов мира и  гейм-дизай-
неров в  области создания новых учебных планов, 
включающих технологии геймификации [9].

Как было отмечено, значимым стимулом для 
развития и  совершенствования цифровых техно-
логий, в том числе цифровых игр, в медицинских 
вузах стала пандемия COVID-19. Анализ литера-
туры, опубликованной после 2020 г., показал, что 
количество работ, посвященных применению игр 
при преподавании различных клинических дисци-
плин, значительно возросло [5, 10, 11]. При этом, 
согласно результатам многих исследований, при-
менение игр в  медицинских вузах не  только по-
зволяло повысить интерес студентов к учебе, но и 
по эффективности ничуть не уступало традицион-
ному подходу к образованию [12, 13].

ГЕЙМИФИКАЦИЯ В ПРЕПОДАВАНИИ 
ЛУЧЕВОЙ ДИАГНОСТИКИ

С учетом того факта, что лучевая диагностика 
изначально связана с  анализом большого количе-
ства изображений, процесс обучения данной дис-
циплине был легко дополнен в XXI веке цифровы-
ми технологиями, в  том числе с  элементами игр 
[12]. Так, в последние годы было предложено боль-
шое количество онлайн-игр для обучения рент-
генологии студентов и  ординаторов  — например, 
RadTorials, RadGame, ICARUS (Interactive Clinical 
Anatomy and Radiology Utilization Simulator), 
RapRad, RadHunters и др. (табл. 1).

Варианты применения игровых технологий при 
обучении лучевой диагностике включают:

1)	 «серьезные игры» (serious games) c исполь-
зованием специальных компьютерных программ 
и мобильных приложений для формирования кли-
нического мышления, навыков принятия решений;

2)	 собственно игры.
К «собственно играм» можно отнести «адапта-

ции» известных фильмов/сериалов или телевизи-
онных игр для учебных целей. Например, в  уни-
верситете Атланты (штат Джорджиа, США) была 
разработана игра среди ординаторов по  нейрора-
диологии на основе сериала «Игра престолов» [14].

В 2018 г. на  конференции Североамериканско-
го рентгенологического общества (Radiological 
Society of North America, RSNA) были представле-
ны результаты проведения игры Escape room, в ко-
торой приняли участие 144 обучающихся из более 
чем 10 стран мира. Согласно полученным исследо-
вателями результатам, «выживаемость знаний» со-
хранялась в течение не менее 2 недель после игры, 
а оценка со стороны участников была высокополо-
жительная — 9,14 из 10 баллов [15]. Аналогичные 
результаты применения игры Escape room были 
получены при обучении студентов анализу рентге-
нограмм в педиатрии исследователями из Велико-
британии [16].

К игровым технологиям можно отнести и при-
менение методов симуляционного обучения, и ис-
пользование интерактивных (смарт) досок и  др. 
Совершенно новым подходом к  обучению луче-
вой диагностике является применение технологий 
виртуальной и  дополненной реальности [17]. На-
пример, авторы из Испании использовали техно-
логию Second Life для совершенствования навыков 
устных презентаций у  ординаторов, обучающих-
ся по  специальности «лучевая диагностика» [18], 
а также для обучения лучевой диагностике студен-
тов посредством выполнения командных заданий 
[12, 19].
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Таблица 1. Различные варианты применения геймификации при обучении лучевой 
диагностике студентов и ординаторов

Название игры Аудитория Учебные задачи Страна (город)

Очные игры

RadHunters Студенты
Обучение диагностике 
изменений в легких 
на рентгенограммах

Юта, США (Banerjee S, 
et al., 2023) [20]

Escape room (Boot 
camp)

Ординаторы
Разнообразные задания для 
тренировки практических 
навыков

Литл Рок, США 
(Jambhekar K, et al., 
2020) [21]

Escape room Студенты
Обучение навыкам анализа 
диагностических изображений 
в педиатрии

Лондон, 
Великобритания (Liu C, 
et al., 2020) [16]

SonoGames Ординаторы Командная игра в трех раундах
Карачи, Пакистан (Ali 
MF, et al., 2021) [22]

Онлайн-игры

Radiology boot camp Ординаторы
Электронная викторина, 
онлайн-игры

Нью-Йорк, США 
(Minkowitz, et al., 2017 
[23])

The Interactive 
Clinical Anatomy and 
Radiology Utilization 
Simulator (ICARUS)

Студенты

Онлайн-платформа для 
изучения лучевой анатомии, 
выбора метода лучевой 
диагностики

Нью-Йорк, США (Belfi 
LM, et al., 2022) [24]

RadRap
Студенты, 
ординаторы

Обучение рентгенологической 
диагностике пневмоторакса

Базель, Швейцария 
(Winkel D, et al., 2020) 
[13]

Ресурсы для преподавателей (создание индивидуальных игр)

Kahoot Студенты
Обучение рентгенологической 
диагностике кариозных 
полостей

Рио-де-Жанейро, 
Бразилия (Rocha, et al., 
2021) [25]

Audience response 
systems (ARS)

Студенты

Интерактивная система обратной 
связи от аудитории (посредством 
смартфонов), вопросы 
с множественным выбором 
и вопросы открытого типа

Балтимор, США (Lo L, 
Awan OA, 2020) [9, 10]

Технологии виртуальной реальности

Second Life Ординаторы
10 двухчасовых занятий 
в течение 4 недель в условиях 
виртуальной реальности

Малага, Испания (Pino-
Postigo A, et al., 2023) 
[18]

Second Life Студенты Задания в команде
Малага, Испания 
(Rudolphi-Solero T, et al., 
2023) [19]

DynaMITE Ординаторы

Обучение навыкам 
интервенционной 
рентгенологии (в том числе 
в случае побочного действия 
контрастного вещества)

Бостон, США (McCarthy, 
et al., 2018) [26]
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На кафедре лучевой диагностики и медицинской 
визуализации с клиникой Института медицинского 
образования НМИЦ им. В. А. Алмазова использу-
ются различные варианты геймификации учебного 
процесса при работе со студентами и ординаторами 
поколения Z: учебные квесты (например, «Рентге-
нолог в многопрофильном стационаре»), очные ко-
мандные игры («Своя игра», «Перепутанные сним-
ки»), мини-игры на занятиях научно-практического 
общества кафедры (см. рис. 1).

Кафедра является организатором ряда игровых 
мероприятий, например, олимпиады для ордина-
торов Roentgenius, и планирует в 2024 г. провести 
олимпиаду по  лучевой диагностике для студен-
тов медицинских вузов DR (Diagnostic Radiology) 
Almazov. Кроме того, студенты и  ординаторы ка-
федры принимают активное участие в играх, про-
водимых другими вузами.

ПРОБЛЕМЫ И ПЕРСПЕКТИВЫ 
ВНЕДРЕНИЯ ГЕЙМИФИКАЦИИ 
В ОБУЧЕНИЕ ЛУЧЕВОЙ ДИАГНОСТИКЕ

Несмотря на очевидные преимущества активно-
го применения геймификации на  занятиях по лу-
чевой диагностике для студентов и  ординаторов 

(соответствие образовательным потребностям 
будущих врачей поколения Z, улучшение мотива-
ции к  обучению при сохранении уровня «выжи-
ваемости знаний» и  др.), существуют определен-
ные сложности и не до конца решенные проблемы 
внедрения геймификации в  образовательное про-
странство медицинского университета.

Во-первых, разработка качественной учебной 
игры требует времени и наличия определенных на-
выков, которые имеются не у всех преподавателей 
вуза (возможное решение — проведение специаль-
ных образовательных семинаров для преподавате-
лей, работа вместе с гейм-дизайнерами).

Во-вторых, в  настоящее время не  разработа-
на стандартизованная оценка результатов обуче-
ния с  применением технологии геймификации 
(возможное решение  — проведение исследований 
с  участием представителей большого количества 
медицинских вузов) [10].

В-третьих, невовлеченность некоторых студен-
тов в  учебную игру вследствие индивидуальных 
психологических особенностей может демотиви-
ровать их к  изучению обязательной программы 
по  лучевой диагностике (возможное решение  — 
индивидуальная подготовка к  игре тех студен-
тов, которые по  тем или иным причинам оказа-

Адаптации известных игр и фильмов

Игра престолов 
(Game of Thrones)

Ординаторы
Обучение навыкам анализа 
диагностических изображений 
в нейрорадиологии

Атланта, США (Xin W,  
et al., 2020) [14]

Своя игра Студенты
Обучение навыкам 
анализа и интерпретации 
рентгенограмм, КТ и МРТ

Кафедра лучевой 
диагностики 
и медицинской 
визуализации 
с клиникой ИМО НМИЦ 
им. В. А. Алмазова 
(Санкт-Петербург, РФ)

Олимпиады по лучевой диагностике

Radiology Olymp
Студенты, 
ординаторы

Проверка сформированности 
навыков интерпретации 
диагностических изображений 
(рентгенограммы, КТ, МРТ)

Российские 
конференции 
и конгрессы по лучевой 
диагностике

Roentgenius Ординаторы

Проверка сформированности 
навыков интерпретации 
диагностических изображений 
(КТ и МРТ)

Точка кипения НМИЦ 
им. В. А. Алмазова 
(Санкт-Петербург, РФ)

Diagnostic Radiology 
Almazov (DR 
Алмазов)

Студенты

Проверка сформированности 
навыков интерпретации 
диагностических изображений 
(рентгенограммы, КТ, МРТ)

Точка кипения НМИЦ 
им. В. А. Алмазова 
(Санкт-Петербург, РФ)
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лись не готовы к восприятию игровых технологий 
в рамках высшего образования, или установление 
для таких обучающихся особых ролей  — напри-
мер, модераторов игры) [3].

Таким образом, на  основании проведенного 
анализа литературы и нашего собственного опыта 
можно сделать следующие выводы:

1.	 Преподавателям медицинского вуза следу-
ет учитывать особенности восприятия мира новым 
поколением студентов (в том числе их готовность 
к участию в обучающих играх).

2.	 Геймификация занимает важное место 
в  образовательном процессе современного меди-
цинского вуза и  может эффективно применяться 
как для целей обучения, так и для промежуточного 
контроля знаний по лучевой диагностике.

3.	 Необходимо обеспечить сформированность 
навыков создания учебных игр, учебных игр и кве-
стов на  основе компьютерных технологий (он-
лайн), а также работы с технологиями виртуальной 
реальности у  профессорско-преподавательского 
состава кафедр лучевой диагностики, в том числе 
путем обмена опытом с  другими вузами России 
и других стран мира.
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