
1 

Министерство культуры Республики Беларусь 
Белорусский государственный университет культуры и искусств 

НАУЧНЫЙ ПОИСК В СФЕРЕ СОВРЕМЕННОЙ 
КУЛЬТУРЫ И ИСКУССТВА 

Материалы научной конференции 
профессорско-преподавательского состава 

Белорусского государственного университета культуры и искусств, 
посвященной Году качества 
(Минск, 21 ноября 2024 г.) 

Минск 
БГУКИ 

2025 



2 

УДК 316.7+7 
ББК 7я431+85я431 
         Н 347 

 
Ред акционна я  колл е ги я: 

Н. В. Карчевская, Е. Е. Корсакова, Ю. Н. Галковская, 
Е. В. Пагоцкая, Н. Е. Шелупенко 

 
 

Рец ен з ен ты: 
М. Л. Цыбульский,  кандидат искусствоведения, доцент, 
Е. В. Голикова-Пошка, кандидат искусствоведения, доцент 

 
 
 

 
 
Н347 
 
 

Научный поиск в сфере современной культуры и искусства : 
материалы науч. конф. профессорско-преподавательского соста-
ва БГУКИ, посвященной Году качества, Минск, 21 нояб. 2024 г. / 
М-во культуры Респ. Беларусь, Белорус. гос. ун-т культуры 
и искусств ; редкол.: Н. В. Карчевская [и др.]. – Минск : БГУКИ, 
2025. – 556 с. 

ISBN 978-985-522-394-9. 
 
Представлены материалы научной конференции профессорско-

преподавательского состава, посвященной Году качества. Ее участники 
обсудили достижения за 25 лет существования белорусской 
культурологической школы и перспективы ее развития, рассмотрели опыт 
сохранения, трансляции, репрезентации историко-культурного наследия, 
информационные технологии в культуре, традиции и новации 
в межкультурной коммуникации и диалоге культур и многие другие 
вопросы. 

Адресуется преподавателям учреждений образования сферы культуры, 
научным работникам, студентам, а также широкому кругу читателей. 

УДК 316.7+7
ББК 7я431+85я431

 
 

 
 
 
ISBN 978-985-522-394-9  

 
 
©

 
 
Учреждение образования 
«Белорусский государственный 
университет культуры и искусств», 2025



3 

СОДЕРЖАНИЕ 
 

 
ПЛЕНАРНЫЕ ДОКЛАДЫ 

 
Соколова О. М. Культурологическая школа Беларуси: истоки, 

реалии, перспективы …………………………………………………… 
 
9 

Николаева Ю. Г. Жанровое разнообразие эстрадно-циркового 
искусства на белорусской эстраде советского периода ……………… 

 
18 

 
Круглый стол 

Здабыткі і перспектывы развіцця 
беларускай культуралагічнай школы: 

да 25-годдзя заснавання 
 

Смолик А. И. Аксиология как проблемное поле отечественной 
культурологии: становление и развитие ……………………………… 

 
25 

Масленченко С. В. Этапы развития цифровой культуры и ее 
цифровизации …………………………………………………………… 

 
32 

Никонович Н. А. Религиоведение и культурология как важнейшие 
составляющие гуманитарного знания ………………………………… 

 
37 

Коваленя Е. Г. Исследование геокультуры города как области 
научного знания в белорусской культурологии ……………………… 

 
41 

Усовская Э. А. Культурология и культурные исследования как 
фундаментальное и прикладное направления ……………………… 

 
49 

Белакурскі В. М., Белакурская Ж. Я. Феномен архетыпу ў філа-
софска-культуралагічным разуменні ………………………………….. 

 
52 

Криштаносова Е. А. Этнические традиции в контексте современ-
ного диалога культур: консервация и трансляция ……………………. 

 
56 

Сухоцкая Т. Ф. Культуралагічнае асэнсаванне мастацкай літа-
ратуры …………………………………………………………………… 

 
59 

Карнажицкая Т. В. Гуманитарно-эстетический потенциал совре-
менного культурного пространства Беларуси ………………………... 

 
64 

Соколовская М. М. Ценности традиционной китайской культуры .. 68 
Самосюк Н. В. Социокультурные связи русской православной 

церкви и православной церкви Западной Беларуси в межвоенный 
период …………………………………………………………………… 

 
 

73 
Шелег Е. А. Инклюзивное культуротворчество в информацион-

ной эпохе: возможности и вызовы …………………………………….. 
 

77 
Михалёва Е. А. Интерпретация понятия «традиционные семейные 

ценности» в социально-гуманитарном дискурсе ……………………... 
 

82 
Молдованова Е. С. Междисциплинарный подход к изучению 

культуры детства ……………………………………………………….. 
 

 
86 



4 

Пилипенко К. А. Специфика создания молодежных центров на 
базе креативных пространств ………………………………………….. 

 
91 

Ду Бикунь. Традиции дворцовой системы питания в Китае ……… 94 
Кузьменчук И. В. Особенности формирования национальной куль-

туры в системе идентичности нации: культурологический аспект …... 
 

100 
Ли Сюэсинь. Коннотация образа яйца в восточных космогони-

ческих мифах ……………………………………………………………. 104 
Лу Ся. Бурлеск как жанр традиционных уличных представлений 

Сычуани …………………………………………………………………. 
 

108 
Чжун Цяньцянь. Влияние западной традиции на китайскую фи-

лософию …………………………………………………………………. 
 

113 

Секция 1 
Актуальные проблемы теории и истории искусства 

Пагоцкая Е. В. Сценическое пространство Беларуси: историко-
культурный аспект ……………………………………………………… 

 
119 

Шаройко Е. Н. Фреска в художественном решении фильма …….. 124 
Петухова Н. В. Метад рэканструкцыi ў распрацоўцы i ўвасаблен-

нi традыцыйнага абраду ………………………………………………... 
 

129 
Стельмах А. М. Современные стратегии позиционирования дея-

тельности театра ………………………………………………………... 132 
Трапянок У. А. Генезіс і сучаснае развіццё паэтычнага радыё-

тэатра Беларусі ………………………………………………………….. 
 

137 
Чжан Яньпен, Трепенок В. А. Влияние заимствованных программ 

на современное телевидение Китая на примере постановочного 
проекта «Слава Богу, ты здесь» ……………………………………….. 

 

145 
Николаева Ю. Г. Роль деятельности концертных бригад в раз-

витии эстрадно-циркового искусства в Беларуси советского периода ... 
 

149 
Грищенко А. Б. Пленэры по живописи как способ сохранения 

и популяризации архитектурного наследия Беларуси ……………….. 
 

156 
Коршук А. Н. Музыкальное направление классический кроссовер 

в массовой культуре Беларуси и России: специфика и формы прояв-
ления …………………………………………………………………….. 

 
 

161 
Беспалая А. А. Арт-парк «Никола-Ленивец» как способ художе-

ственного освоения природного пространства ……………………….. 
 

165 
Гу Юйши. Стилистические особенности жанра сяншэн ………….. 173 
Су Жунцзи. Актуальные проблемы современного театрального 

образования (на примере подготовки актеров в Беларуси первой 
четверти XXI в.) ………………………………………………………… 

 
 

177 
Сюй Цзинань. Поэтичность в живописи Марка Шагала ………….. 181 
Чжан Цзыхань. Развитие детского театра в Китае ……………….. 189 
Чэнь Вэнь Вэнь. Современное состояние театрального любитель-

ского искусства в Беларуси …………………………………………….. 
 

193 



5 

Ян И. Исследование выставок китайских музеев в условиях ци-
фровизации ……………………………………………………………… 

 
197 

Смирнова И. А. Национальные тенденции развития белорусского 
джаза первой четверти ХХI в. …………………………………………. 

 
201 

Бортновский В. В. Выдающиеся личности в мировой истории 
дирижерского исполнительства: Густав Малер (1860–1911) ………... 

 
208 

Федоров А. В. Искусство дирижирования как самостоятельный 
вид музыкального творчества ………………………………………….. 

 
212 

Довжик Е. Н. Формирование современного духового оркестра 
в зарубежной музыкальной культуре XX в. …………………………... 

 
219 

Сергеева О. О. Творческий портрет Анри Брода и его вклад в раз-
витие французской исполнительской школы игры на гобое ………... 

 
225 

Поляков Г. Г. Сценическая интерпретация электронной танце-
вальной музыки: определение и содержание понятия ……………….. 

 
229 

Пуш С. В. Формирование исполнительских навыков в классе 
струнного ансамбля …………………………………………………….. 

 
234 

Белан А. И. Специфика формирования знаний, умений и навыков 
эстрадно-джазовой манеры исполнительства (в контексте истории 
традиционного и прогрессивного современного сольного исполни-
тельства пианистов) …………………………………………………….. 

 
 
 

240 
Домненкова Л. В. Формообразование и декорирование европей-

ского фаянса и фарфора эпохи барокко ……………………………….. 
 

247 
Кривошеева С. В. Тенденции развития народного изобразитель-

ного искусства в современном художественном пространстве Бела-
руси ……………………………………………………………………… 

 
 

253 
Мицкевич А. Г. Из опыта исследований и презентаций много-

объектных произведений искусства …………………………………... 
 

257 
Васюк Т. І. Мастацтва як форма ўдасканалення асобы …………… 261 
Шатило Е. В. Особенности экспонирования декоративно-при-

кладного искусства в контексте современной выставочной деятель-
ности ……………………………………………………………………... 

 
 

266 
Лінькова Н. А. Рэпрэзентацыя каштоўнасцей традыцыйнага дэка-

ратыўна-прыкладнога мастацтва ў сучаснай выставачнай прасторы … 
 

271 
Ван Юекай. Влияние маньчжурских мифов о сотворении мира на 

искусство масок ………………………………………………………… 
 

276 
Ши Сюефэн. Искусство традиционной китайской керамической 

посуды ………………………………………………………………….... 
 

281 
Ши Сюефэн. Мебельное искусство традиционного китайского 

дома ……………………………………………………………………… 
 

284 
Дожина Н. И. Специфика организации аудиторной работы по 

сольфеджио со студентами факультета музыкального и хореографи-
ческого искусства ………………………………………………………. 

 
 

287 
Ухова И. В. Жанровые средства музыкальной выразительности: 

научный и педагогический аспекты …………………………………… 
 

292 
  



6 

Ходинская Н. Н. Звуковой материал музыки ХХ–XXI вв. в курсе 
современной гармонии …………………………………………………. 

 
297 

Лойко О. Б. Содержательно-методические аспекты преподавания 
дисциплины «Элементарная теория музыки» для иностранных 
студентов ………………………………………………………………... 

 
 

303 
Чжан Цзобинь. Музыкальное образование Китая до 1911 г.: ис-

торико-теоретический аспект ………………………………………….. 
 

308 
Кожемяко Д. А. Слово как нетипичный компонент хореогра-

фического произведения ……………………………………………….. 
 

312 
Бодунова И. И. Старинные бальные танцы: исторический и со-

временный аспекты …………………………………………………….. 
 

320 
Коновальчик И. В. Развитие белорусской народно-сценической 

хореографии периода «нулевых» ……………………………………… 
 

325 
Навроцкая О. А. Антуражная хореография Беларуси: характери-

стика развития на современном этапе ………………………………… 
 

330 
Столяр О. Н. Актуальные методические рекомендации при про-

ведении занятий по дисциплине «Европейская и латиноамери-
канская программа» …………………………………………………….. 

 
 

334 
Фань Чжунтао. Применение повседневных артефактов как сце-

нического реквизита в искусстве китайского танца ………………….. 
 

338 
Гажевская-Пешак Т. С. Пейзажная лирика в хоровом творчестве 

Н. Литвина (на примере хорового цикла «Родныя вобразы») ……….. 
 

342 
Войтик С. Ф. Локальные типы многоголосия в традиционной 

песенной культуре Понемонья ………………………………………… 
 

348 
Волынец Е. Н. Современные формы популяризации гармони 

в музыкальной культуре Беларуси …………………………………….. 
 

354 
Баранова Н. В. Некоторые аспекты развития музыкально-образ-

ного мышления у студентов хоровой специализации посредством 
фортепианных переложений оперно-симфонической музыки ……… 

 
 

359 
 

Секция 2 
Историко-культурное наследие: 

опыт сохранения, трансляции и репрезентации 
 

Бамбешка І. І. Мемарыялізацыя асобы музейнымі сродкамі: 
да пытання аб фарміраванні тэрміна «мемарыяльны музей» ………... 

 
364 

Зимина М. В. Понятие превентивной консервации в современной 
музеологии ………………………………………………………………. 

 
370 

Наумова Е. Г. Технологии искусственного интеллекта как ин-
струмент сохранения историко-культурного наследия Беларуси …... 

 
374 

Ли Пэн. Трансляция традиционной китайской медицины в миро-
вое пространство ………………………………………………………... 

 
382 

 
 



7 

Секция 3
Информационные технологии в культуре: 

новации и перспективы развития 
 

Жилинская Т. С., Якимович В. С. Геймификация обучения: сущ-
ностные характеристики и специфика ее реализации при подготовке 
менеджеров-культурологов ……………………………………………. 

 
 

387 
Жилинская Т. С., Бачурина Т. В., Кунцевич О. М. Цифровая куль-

тура как драйвер трансформации личности …………………………... 
 

393 
Федосова А. А. Стратегия цифрового продвижения учреждения 

культуры как инструмент планирования рекламной деятельности … 
 

398 
Руткевич С. А. Искусственный интеллект в искусстве: основные 

тенденции развития и перспективы дальнейшего применения ……... 
 

404 
Гончарик Н. Г., Серегина Л. А. Особенности современных цве-

товых пространств и технологий мониторов …………………………. 
 

408 
Бовбель Е. В. Исследование феномена послушания и ответствен-

ности с помощью анализа больших данных сферы культуры ………. 
 

414 
 

Секция 4 
Межкультурные коммуникации и диалог культур: 

традиции и новации 
 

Макаревич А. В. Тренд в пространстве социокультурной ком-
муникации: трактовка понятия и проблема идентификации ………... 

 
419 

Шаймерденова С. К. Всемирные игры кочевников – международ-
ный символ дружбы и культурного обмена …………………………... 

 
423 

Кузнецова Е. В. Культурный код: определение и особенности 
проявления в современном рекламном дискурсе …………………….. 

 
429 

Смоликова Т. М. Инновационные подходы к рекламным ком-
муникациям на основе AI-технологий ………………………………… 

 
435 

Лебедева Д. В. Стереотипы и предрассудки в межкультурной 
коммуникации …………………………………………………………... 

 
442 

Рунцо Д. В. Корпоративная культура и межкультурные коммуни-
кации: нравственно-этические проблемы …………………………….. 

 
448 

 
Секция 5 

Библиотечно-информационная деятельность 
в системе культурно-образовательного потенциала социума 

 
Галковская Ю. Н. Актуальные проблемы совершенствования 

содержания библиотечно-информационного образования ………….. 
 

452 
Зыгмантович С. В. Формирование профессиональных компетен-

ций будущих библиотечных специалистов для реализации со-
циально-культурных функций …………………………………………. 

 
 

459 
Козленко Е. Ю. Понимание студентами сущности и возможно-

стей профилизации «Аналитика» ……………………………………… 
 

466 



8 

Политевич Е. Э. Создание и распространение профессиональ-
ного цифрового библиотечного медиаконтента ……………………… 

 
471 

Гладырева Н. А. Применение технологии проблемного обучения 
для развития критического мышления студентов при обеспечении 
медиабезопасного поведения в информационном пространстве ……. 

 
 

478 
Ткаченко А. С.  Активное чтение как нестандартный способ про-

чтения художественной литературы …………………………………... 
 

483 
 

Секция 6 
Педагогика социально-культурной деятельности: 

современные формы и пути развития 
 

Шелупенко Н. Е., Шаколо А. В. Патриотизм как детерминанта 
развития национального культурного пространства Беларуси ……… 

 
491 

Ушакова В. М. Основные аспекты развития инновационной 
педагогики на современном этапе …………………………………….. 

 
496 

Казлоўская Л. І. Сучасныя падыходы да класіфікацыі культурна-
дасугавых праграм ……………………………………………………… 

 
503 

Самерсова Н. В. Теоретико-практические основы педагогиче-
ского моделирования социально-культурной деятельности детей 
и молодежи ……………………………………………………………… 

 
 

508 
Цыркун Н. А. Стихотерапия как метод развития творческих 

способностей и научного мышления специалистов сферы культуры … 
 

512 
Цыркун И. И. Психологический анализ представлений слуша-

телей ИПКиПК об учителе начальных классов и о специалисте 
сферы культуры ………………………………………………………… 

 
 

517 
 

Секция 7 
Белорусская и зарубежная филология: 

особенности и инновационные формы изучения 
в учреждениях высшего образования сферы культуры и искусства 

 
Пісарэнка А. М. Тыпалогія вобразаў і вобразнасці мастацкага 

тэксту (да юбілею паэта Міколы Шабовіча) ………………………….. 
 

523 
Клімаў І. П. Тэматыка і кампазіцыя прадмовы Сымона Буднага да 

Нясвіжскага катэхізіса 1562 г. …………………………………………. 
 

529 
Тычына С. М. Тыпалогія вобраза героя «свой сярод чужых, чужы 

сярод сваіх» у рамантычнай літаратуры ХІХ ст. і сучаснай літара-
турнай казцы (на прыкладзе творчасці Д. Ф. Купера і Д. Роўлінг) …. 

 
 

535 
Безмен С. Г. Использование технологии «warming up» при обуче-

нии английскому языку студентов неязыкового вуза ……………..…. 
 

542 
Влазнюк Н. И. К вопросу об определении понятия «мир музыки» … 547 
Попова Д. Б. Эссе как способ реализации письменно-коммуника-

тивной компетенции в контексте иноязычного профориентирован-
ного обучения …………………………………………………………… 

 
 

550 



387 

СЕКЦИЯ 3 
ИНФОРМАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ 

В КУЛЬТУРЕ: 
НОВАЦИИ И ПЕРСПЕКТИВЫ РАЗВИТИЯ 

УДК 378.147:303.687.4 

Т. С. Жилинская, 
кандидат педагогических наук, доцент, 

заведующий кафедрой информационных технологий в культуре 
учреждения образования «Белорусский государственный 
университет культуры и искусств», Минск, Беларусь; 

В. С. Якимович, 
кандидат педагогических наук, доцент кафедры информационных 
технологий в культуре учреждения образования «Белорусский 

государственный университет культуры и искусств», Минск, Беларусь 

ГЕЙМИФИКАЦИЯ ОБУЧЕНИЯ: СУЩНОСТНЫЕ 
ХАРАКТЕРИСТИКИ И СПЕЦИФИКА ЕЕ РЕАЛИЗАЦИИ ПРИ 

ПОДГОТОВКЕ МЕНЕДЖЕРОВ-КУЛЬТУРОЛОГОВ 

Аннотация. Статья посвящена вопросам выявления основных сущ-
ностных характеристик геймификации обучения. Определено, что в пе-
дагогической литературе наряду с термином «геймификация» исследо-
ватели используют термин «эдьютейнмент», в связи с чем был изучен 
вопрос иерархии данных терминов. На основании анализа установлено, 
что термин «эдьютейнмент» шире, чем «геймификация». Рассмотрена 
реализация данной технологии на примере подготовки менеджеров-
культурологов в учреждениях высшего образования (УВО) гуманитар-
ного профиля при изучении дисциплин, связанных с информационными 
технологиями. 
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Abstract. This article is devoted to the issues of identifying the main 
essential characteristics of gamification of learning. It was revealed that in 
pedagogical literature, along with the term "gamification", researchers use the 
term "edutainment", in connection with which the issue of the hierarchy of 
these terms was studied. Based on the analysis, it was established that the 
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Стремительное развитие различных отраслей индустрии на 
современном этапе требует от УВО повышения качества под-
готовки специалистов, что, в свою очередь, приводит к совер-
шенствованию операционно-деятельностного компонента про-
цесса обучения. Совершенствование новых информационных 
технологий способствовало созданию сложных моделируемых 
сред, которые можно использовать не только для развлечения 
и социального взаимодействия, но и в качестве эффективного ин-
струмента для реализации образовательной деятельности. 
Повышение качества уровня подготовки менеджеров-куль-

турологов в УВО гуманитарного профиля может осуще-
ствляться за счет внедрения технологии геймификации. Хоте-
лось бы отметить, что чаще всего такое внедрение происходит 
спонтанно, без должного педагогического осмысления, что 
приводит к ситуации, когда предполагаемое повышение эф-
фективности обучения не достигается либо в силу отсутствия 
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необходимых педагогических условий, либо в связи с методи-
ческой неподготовленностью педагогов, либо из-за недоста-
точной готовности или мотивированности обучающихся. Кро-
ме того, в связи с существующим значительным количеством 
интернет-ресурсов, предоставляющих возможности для прак-
тической реализации технологии геймификации, важен отбор 
наиболее подходящих из них для решения конкретных педаго-
гических задач. 
В данной статье не только выявляются сущностные характе-

ристики геймификации обучения на основании анализа акту-
альных и наиболее цитируемых педагогических работ, в кото-
рых обсуждается термин «геймификация», но и приводятся 
примеры использования данной технологии на практике в про-
цессе подготовки менеджеров-культурологов. 
Использование технологии геймификации в системе обуче-

ния не является новшеством, так как для повышения эффектив-
ности и активизации учебного процесса довольно давно приме-
няют игровые методики. В связи с этим необходимо рассмо-
треть отличия технологии геймификации и существующих иг-
ровых методик. Анализ педагогической литературы показал, 
что содержание понятия «геймификация» декларируется са-
мым разным образом даже в пределах одной публикации. Хо-
рошо известно, что содержательное наполнение научных поня-
тий – процесс сложный и противоречивый. Нельзя не согла-
ситься с мнением Е. В. Ширинкиной, что «если сейчас руко-
водствоваться определениями 2010-х годов, то есть вероят-
ность не увидеть ряда возможностей геймификации в совре-
менном мире. Результатом недопонимания становятся такие 
распространенные ошибки, как бесцельное применение игро-
вых механик и избыток геймификации, когда слушатель играет 
не для того, чтобы получить знания» [5, с. 77]. Кроме того, 
в процессе исследования проблемы геймификации процесса 
обучения было выявлено, что в педагогической литературе на-
ряду с термином «геймификация» исследователи используют 
термин «эдьютейнмент», что приводит к вопросу об иерархии 
данных терминов. 
По мнению М. Аддис, «эдьютейнмент – это специфическая 

деятельность, основанная на одновременном обучении и удов-
летворении собственного любопытства» [6, р. 1], в свою оче-
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редь Р. Донован и Н. Хенли считают его «преднамеренным 
соединением социального заказа с развлекательным механиз-
мом для быстрого достижения определенных целей, поставлен-
ных социумом» [7, р. 21]. В другом иностранном источнике 
представлено такое трактование: «Эдьютейнмент – это эффек-
тивный баланс между информацией, мультимедийными про-
дуктами, психологическими приемами и современными тех-
нологиями» [8, р. 36]. 
С нашей точки зрения, наиболее интересным является опре-

деление эдьютейнмента, данное Н. А. Кобзевой: «Эдьютейн-
мент – это технология обучения, рассматриваемая как совокуп-
ность современных технических и дидактических средств обу-
чения, которая основана на концепции обучения через развле-
чение» [2, с. 193]. 
Впервые определение геймификации было предложено 

в 2011 г. главой международной сети исследователей геймифи-
кации The Gamification Research Network Себастьяном Детер-
дингом. Он считал, что «геймификация – это применение эле-
ментов игрового дизайна в неигровых контекстах» [9, р. 116]. 
Причем только благодаря автору популярного курса по гейми-
фикации на платформе Coursera Кевину Вербаху данное опре-
деление геймификации получило широкое распространение 
[5]. Для того, чтобы выявить сущность термина «геймифика-
ция», следует рассмотреть еще несколько определений этого 
понятия: геймификация – это «введение в какой-либо процесс 
дополнительных игровых правил (которых до этого не было), 
делающих этот процесс более интересным, увлекательным 
и интерактивным, это некая надстройка над реальным миром» 
[1, с. 52] и «использование игровых принципов в программных 
инструментах для процессов неигрового характера с целью мо-
тивации и вовлечения целевой аудитории, повышения ее заин-
тересованности и интенсификации решения актуальных задач» 
[3, с. 20]. Все они являются педагогически оправданными, но 
в большей мере носят описательный характер, чем конструк-
тивный. 
В этой связи для методики преподавания наиболее интерес-

ным, с нашей точки зрения, является определение В. А. Поля-
кова и О. А. Козлова, данное в статье «Воздействие геймифи-
кации на информационно-образовательную среду школы». Ав-
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торы определяют геймификацию как «педагогическую катего-
рию, под которой понимается применение в обучении подхо-
дов, характерных для компьютерных игр, с целью повышения 
мотивации обучающихся и создания условий для их самораз-
вития на основе использования сценариев, сценарных элемен-
тов (виртуальные награды, статусы, очки), игровой эстетики, 
социального взаимодействия и получения постоянной, измери-
мой обратной связи от обучающегося, обеспечивающей воз-
можность динамичной корректировки процесса обучения» [4]. 
Взяв данное определение за основу, мы можем заключить, что 
под геймификацией в процессе преподавания прикладной ма-
тематики понимается педагогическая технология, созданная 
с учетом принципов построения компьютерных игр для реше-
ния прикладных задач для оптимизации и интенсификации 
учебно-познавательного процесса. Таким образом, геймифика-
ция предполагает игру как основную форму обучения за счет 
использования имитации ситуаций, побуждающих к реальным 
действиям в рамках предложенных моделей, в результате кото-
рых и происходит усвоение знаний обучающихся. 
Таким образом, проведенный анализ показывает, что термин 

«эдьютейнмент» шире, чем «геймификация», так как эдьютейн-
мент – обучение через развлечение, которое охватывает все, что 
обучает и информирует в ненавязчивой и интересной форме, 
будь то специальные компьютерные программы (educational 
software) или интерактивные выставки в музеях, телевизион-
ные передачи, включающие в сюжет образовательный посыл 
и привлекающие внимание к какой-либо проблеме, а геймифи-
кация – это педагогическая технология, использующая механи-
ку и элементы компьютерных игр в неигровом контексте 
с целью повышения вовлеченности в процесс обучения. 
В связи с тем, что геймификация позволяет не только повы-

сить мотивацию обучающихся, но и сделать образовательный 
процесс более интерактивным и структурированным, примене-
ние ее при подготовке менеджеров-культурологов крайне акту-
альна, поскольку она развивает как профессиональные компе-
тенции, так и креативное мышление, что необходимо при под-
готовке и реализации инновационных социально-культурных 
проектов. С помощью геймификации студенты могут выбирать 
задания, соответствующие уровню подготовки и интересам, 



392 

проходить их в собственном темпе. Использование данной 
технологии в процессе обучения позволяет менеджерам-куль-
турологам не просто изучать информационные технологии, но 
и осваивать их в соответствии с личными целями и направле-
ниями профессиональной деятельности. Огромный интерес для 
процесса обучения менеджеров-культурологов могут представ-
лять как адаптивные образовательные платформы (ClassPoint, 
Classcraft, Class Dojo, Pear Deck), так и специально разработан-
ные геймифицированные платформы, ориентированные на соз-
дание обучающих бизнес-симуляционных игр, имитирующих 
задачи профессиональной деятельности (Virtonomics, Muzzy 
Lane) и др. 
Таким образом, геймификация в обучении будущих мене-

джеров-культурологов предоставляет широкий спектр возмож-
ностей для эффективного освоения дисциплин, связанных с ин-
формационными технологиями. Она способствует интеграции 
технических и гуманитарных знаний, формирует навыки, кото-
рые будут полезны в профессиональной деятельности, и значи-
тельно повышает мотивацию студентов к изучению цифровых 
инструментов. Кроме того, геймификация помогает развивать 
как профессиональные компетенции, так и креативное мышле-
ние, что необходимо для работы в культурной сфере. 
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