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Аннотация. В статье рассматриваются 
основные аспекты трансформации совре-
менной практики преподавания гумани-
тарных дисциплин в школе (на примере 
изучения истории) посредством внедре-
ния элементов геймификации, основан-
ных на оперировании аудиальновизуа-
лизированным контентом, открывающим 
новые возможности при изучении различ-
ных периодов становления человеческой 
цивилизации. Автором характеризуются 
наиболее применяемые в рамках урока 
«игровые вселенные», обеспечивающие 
возможность эксплуатации концепта 
моделирования исторического процесса.
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Феномен геймификации в условиях раз-
вития современного образования стано-
вится одним из ключевых аспектов фор-
мирования новых моделей коммуникации 
между обучающим и обучающимися. 
Их оформление связано в первую оче-
редь с высокой степенью виртуализации 

образовательного процесса, что подра-
зумевает под собой не только активное 
применение игрового контента, но и воз-
можность применения полномасштабных 
реконструкций разного рода глобальных 
процессов и явлений. Эта возможность 
превращает ребенка в полноправного 
участника исследовательского акта, а 
современного педагога приближает к 
реализации знаменитого тезиса Лео-
польда фон Ранке о том, что историю 
необходимо изучать такой, какой она 
была в действительности.

Активное применение механизмов симу-
ляции исторического процесса требует 
от обучающегося развития широкого 
спектра «мягких навыков», позволяющих 
анализировать разнообразные события 
как на микро-, так и на макроуровнях. 
Зачастую достижения подобных целей 
педагог добивается за счет насыщения 
урочного времени разного рода кон-
тентом (как статичным, так и динамич-
ным), дополняемым элементами иссле-
довательской деятельности (в форме 
самостоятельного поиска, анализа и 
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интерпретации информации), которые 
комплексно выводят учебную коммуни-
кацию на совершенно иной уровень.

При этом значительно возрастает роль 
педагога. При условии наличия у него 
каналов постоянной обратной связи 
педагог превращается из ретранслятора 
информации в своеобразного “game 
master“’а, направляющего команду 
авантюристов в игровой рейд. Грани 
между классно-урочной системой и вир-
туализированной «игровой вселенной» 
стираются. Своего рода инструмента-
рием подобной кардинальной транс-
формации урочного времени становятся 
разного рода системы виртуализирован-
ной групповой работы класса, опираю-
щиеся на постулаты «процедурной рито-
рики» и «геймдизайна» [3, c. 53-59; 11; 13, 
с. 101; 14; 15; 25]. Они предлагают новые 
механизмы усвоения учебного материа-
 ла, открывают новые возможности для 
преподавания различных учебных дис-
циплин, опираясь на базовые игровые 
механики [17, с. 179-185; 8].

Одной из наиболее известных и распро-
страненных подобных систем является 
Classcraft, созданная канадским учи-
телем физики Ш. Янгом. Янг попытался 
(причем довольно успешно) интегриро-
вать в практику преподавания элементы 
игровой визуализации, характерные для 
игрового контента. Он предложил обу-
чающемуся по сути онлайн-игру, вклю   - 
чающую процесс кастомизации пер-
сонажа, групповые рейды и прочие 
распространенные игровые механики. 

Структура занятия была перестроена в 
сторону предоставления обучающимся 
свободы «самостоятельного исследова-
ния» той или иной проблемы, репрезен-
туемой в форме игровой сессии.

Ключевым элементом в рамках рассмат-
риваемой модели становится получение 
каждым «членом отряда» очков опыта, 
добываемых за участие в различных 
формах активности — «прокачка» персо-
нажа, общий рейд на «босса», выполне-
ние сюжетных квестов и пр., что подразу-
мевает под собой возможности ведения 
как индивидуальной работы с каждым 
из учеников, так и коллективной. Для 
поддержания интереса используется 
целая система поощрений и штрафов [4,  
c. 14-25; 5; 9, c. 54-70; 12; 22, с. 14-31].

Схожими принципами при построении 
собственных учебных платформ опери-
руют и многие российские педагоги, как, 
например, создатели курсов «Приклю-
чения Незнайки в стране обыкновенных 
дробей» и «Приключения Оли и Коли 
в стране десятичных дробей». Анало-
гичные проекты можно обнаружить по 
большинству изучаемых в средней школе 
дисциплин.

Во многом описываемые учебные модели 
базируются на целом комплексе игровых 
механик, имеющих широкое методиче-
ское применение.

1. Достижения (использование их в каче-
стве важнейшего инструментария в рам-
ках процесса обучения).
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Под этой категорией понимается вир-
туальное или материальное выражение 
результата выполнения определенного 
учебного действия (оно может выступать 
в качестве награды за выполнение зада-
ния, как показатель статуса обучающе-
гося или качества получаемых им знаний). 
Достижение положительного результата 
сопряжено с циклическим повторением 
определенных действий в определенное 
время, что, в свою очередь, интервали-
зирует и механизм награждения, интег-
рируя необходимость периодического 
выполнения заданий в сознание субъекта 
(в частности, за выполнение предмет-
ного задания в определенный времен-
ной промежуток существует возможность 
получить баллы, к примеру, в определен-
ный момент превращающиеся в оценку, 
которые «сгорают» в случае нарушения 
периодичности). При этом обучающийся 
(который также может быть представлен 
и в качестве игрока) стимулируется не 
только наградой, но и разного рода сан-
кциями; соответственно его деятельность 
ориентирована на стремление избежать 
наказания, что, в свою очередь, обеспе-
чивает поддержание высокого уровня 
познавательной активности (без сомне-
ния, требуется определенный такт и учет 
индивидуальных особенностей обучаю-
щихся в рамках систематического при-
менения обозначенных механик).

2. Оперирование концептом постепен-
ной подачи информации.
Фактически представленная игровая 
механика является прямым развитием 
общепедагогического принципа посте-
пенного преподнесения информации в 

систематизированном виде (соответ-
ствующий тезис может быть обнаружен 
еще в трактатах Я. А. Коменского [6, 7], 
в XIX в. — в трудах К. Д. Ушинского [2] и 
пр.). «Дозирование информации» в усло-
виях ее визуализации и динамизации 
может обеспечить укрепление интереса 
к предмету со стороны обучающегося, 
более устойчивое усвоение ключевых 
положений, формирующих «каркас» 
изучаемой темы, в том числе и усвое-
ние материала повышенной сложности 
(включая самостоятельное).

3. Совместное исследование.
Игровая механика, о которой идет речь, 
представляет собой форму визуализации 
и геймификации деятельности группы, 
изучающей ту или иную проблему. Опре-
деленным отличием от ее общеупот-
ребимого «педагогического» аналога 
является опора на принцип «вируснос-
 ти», имеющий соревновательную при-
роду. При оперировании антагонизмом 
«научной» проблемы (которая имеет 
визуализированную форму) и субъекта 
(или группы) ретрансляции информа-
ции появляется возможность повышения 
качества усвоения базовых компетенций 
обучающимися.

4. Исключительная важность (эпическое 
значение) совершаемых действий.
Интеграция в массовое сознание прин-
ципа приобщения к грандиозному дей-
ству, глобальному событию может стать 
мотивом выполнения задания, восприни-
маемого в качестве «священной миссии». 
Представленная техника, сопряженная с 
постулатами «политической мифологии», 
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традиционно воспринимается в качестве 
важного элемента и «игрового действа», 
и образовательного процесса, в усло-
виях геймификации соответствующий 
принцип приобретает новые формы и 
потенции. В частности, в рамках разви-
тия такой виртуальной вселенной, как 
WOW (World of Warcraft), динамично 
расширяется ее информационная база 
— виртуальная энциклопедия, насчиты-
вающая около 90 тыс. статей, постоянно 
расширяемых, дополняемых и корректи-
руемых пользователями. Интерес к твор-
ческой интерпретации, анализу и описа-
нию «игровой вселенной», в том числе и 
в представленной форме (так же как и в 
прочих), имеет громадный педагогиче-
ский потенциал.

В методическом плане это открывает 
новые возможности развития ключевых 
компетенций обучающихся посредством 
интеграции курсов информатики и исто-
рии для создания собственной энци-
клопедии (внутриклассной или же вну-
тришкольной), посвященной тому или 
иному историческому периоду, событию, 
процессу, личности, содержащей вирту-
альные экскурсии и даже виртуальные 
лекции (доклады) обучающихся, допол-
няемые специально подготовленным 
визуализированным контентом.

5. Постоянное поддержание интереса 
(«весело однажды, весело всегда»).
Применение в образовательных прак-
тиках возможности их интеграции 
в пространство игрового действа 
посредством использования принци-
пов геймификации может нивелировать 

эффект монотонности в восприятии, 
связанный с системным многократным 
повторением одних и тех же учебных 
действий. 

Соответственно выполнение различных 
типов заданий, соотносимое с «гриндом» 
[20], характерным для многих игровых 
проектов за счет высокой степени визуа-
лизированности и интерактивности, 
может восприниматься в качестве игро-
вой ситуации, что на фоне стремления 
обучающегося получить «вознаграж-
дение» может быть фактором сохране-
ния интереса к поисковой деятельно-
сти, осуществляемой в рамках учебного 
процесса. 

При этом погружение в ту или иную игро-
вую вселенную обычно сопряжено с фор-
мированием у субъекта гипертрофиро-
ванной самомотивации, основанной на 
вере в собственный успех, обеспечиваю-
щей сохранение интереса к «проекту» и 
повышению уровня его реиграбельности 
за счет оперирования нарративными и 
визуально-аудиальными средствами, что 
может быть спроецировано и на педаго-
гическую практику.

6. Ожидание награды.
В рамках проекта “playdeck“ фигурирует 
следующий тезис: «в режиме "здесь и 
сейчас" информация о полученных бону-
сах выдается сразу. При использовании 
механизма с задержкой выдачи награды 
во времени игрок уведомляется о полу-
чении приза за действие через некото-
рое время после его совершения» [Цит. 
по: 21].
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Представленная игровая механика может 
активно применяться в рамках гейми-
фицированного образовательного про-
цесса за счет оперирования эффектом 
вытеснения, трансформирующим концепт 
получения награды (соответствующие 
устремления постепенно могут уйти на 
второй план) концептом «просвещения». 
Фактически обозначенные категории, 
имея архетипическую природу, влияют 
на формирование личности и мироощу-
щения субъекта посредством «внедре-
ния» в сознание страсти к исследованию.

Перманентность получения награды 
сопряжена с проявлениями определен-
ных эмоций (как то: удовлетворение или 
же неудовлетворение), искусственно 
задерживаемые уведомления (под-
тверждающие этот факт) подталкивают 
обучающегося к рефлексии собственных 
действий, мотивируя его в том числе 
на приложение бо́льших усилий при 
выполнении различных типов заданий в 
будущем.

7. Иллюзорность протекающего про- 
цесса.
Образовательный процесс, в особенно-
сти в условиях геймификации, активно 
оперирует концептом иллюзии свободы 
и иллюзии выбора, активизируя познава-
тельные потребности обучающихся, ведя 
их к финальному испытанию. Нельзя не 
заметить, что существует весьма широкий 
спектр возможных механизмов реализа-
ции этого принципа (эмоциональные — 
создание ситуации успеха; познаватель-
ные — проблемный метод, побуждение к 
поиску; волевые — фиксация требования 

и прогнозирование будущих результа-
тов; социальные — демонстрация заин-
тересованности процессом и результа-
том работы, применение взаимопомощи), 
которые варьируются в зависимости от 
особенностей, условий и специфики пре-
подавания дисциплин гуманитарного 
цикла.

Можно предположить, что ранее обозна-
ченные приемы и механики могут быть 
используемы в рамках модульно-ре-
дуктивной технологии обучения, гармо-
нично входящей в современную техно-
логическую структуру образовательного 
процесса [16, с. 47-51; 23, с. 51-72].

Наиболее простым и распространенным 
примером использования описываемых 
механик могут быть вводимые в учеб-
ный процесс квестовые задания (или 
же учебные квесты), в основе которых 
лежит игровая составляющая, подразу-
мевающая возможность использования 
следующего:
1) помещение комплекса видеомате-

риалов, дополняющих занятие на 
доступной для всех платформе;

2) создание системы оперирования 
игровыми очками (в форме их непо-
средственного отображения, в виде 
«ачивок», визуализации наград и пр.) 
в рамках учебного процесса (напри-
мер, возможности использования 
подсказок в процессе выполнения 
тестовых заданий, при условии что 
отдельные обучающиеся не получают 
абсолютных преимуществ);

3) использование общего чата (или же 
создание тематического сообщества в 
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рамках кружковой деятельности) для 
обсуждения проблемных заданий. 
Тем самым учащиеся побуждаются 
к дискуссии друг с другом. Система 
комментариев, в свою очередь, может 
быть основой для целых занятий-дис-
куссий или же занятий-прений, прово-
димых под контролем преподавателя;

4) создание общедоступного банка 
материалов для использования обу-
чающимися (текстов, аудиально-ви-
зуализированного контента и пр.). 
Предоставление возможности попол-
нять этот банк и даже оперировать 
интерфейсами оценки его качества 
может стать механизмом формирова-
ния диалога между основными участ-
никами образовательного процесса в 
формах виртуализированного сооб-
щества, дискуссионного клуба или 
же исторического кружка, что ведет, 
в свою очередь, к формированию 
целого комплекса специальных навы-
ков и компетенций на фоне общего 
повышения уровня функциональной 
грамотности;

5) применение системы уровней, отра-
жающих прогресс в процессе про-
хождения заданий, что может быть 
представлено в личном кабинете обу-
чающегося (или стене, аналогичной 
используемой в различных социаль-
ных сетях);

6) применение системы штрафов (или 
иных санкций) за невыполнение 
заданий в установленные сроки или 
же нарушение хода процесса обуче-
ния (например, за списывание);

7) представленные принципы геймифи-
кации образовательного процесса во 

многом ориентируются на своеобраз-
ную триаду ключевых характеристик: 
динамика (возможность сиюминут-
ного уделения внимания возникшей 
проблеме; демонстрации реакции 
педагога в реальном времени в форме 
автоматической рассылки с предло-
жением обучающемуся уделить вни-
мание тематике, при изучении которой 
у него возникли проблемы; проведе-
ние индивидуальных консультаций, 
основанных на изучении статистики 
индивидуальной работы учеников), 
механика (внутриигровые награды 
и достижения, которые являются су      - 
щес   твенным стимулом за счет их инте-
грации в поле электронной культуры 
информационной цивилизации), эсте-
тика (эмоциональные впечатления) и 
социальное взаимодействие (группо-
вая работа) [1, c. 39-54].

В практике работы учителя истории и 
обществознания может применяться 
игровой контент как в форме, представ-
ленной ранее, так и целым рядом иных 
способов. Мы полагаем, что наиболее 
эффективно могут использоваться мате-
риалы из следующих игровых серий.

1. Civilization
Описываемая игровая серия, на кото-
рую не раз обращали внимание иссле-
дователи [18, с. 481-495; 19, с. 163-177] и 
журналисты, позволяет смоделировать 
течение исторического процесса в рам-
ках целого ряда эпох от неолитической 
революции до эры покорения космоса, 
открывая перед педагогом широкие воз-
можности репрезентации исторического 
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и обществоведческого материала в рам-
ках уроков лекционного типа, деловых 
игр и пр. Использование характеризуе-
мого контента возможно также в рамках 
проектной деятельности, проведения 
дискуссий и т. д.

Непосредственно элементы игрового 
процесса могут быть использованы при 
изучении экономической, социальной, 
политической и духовной сфер жизни 
различных сообществ. В учебных целях 
может использоваться обширный спра-
вочный материал, фигурирующий в про-
екте, геймплей (как в реальном времени, 
так и в виде учебных видеофрагментов). 
Кроме того, возможно использование 
игрового пространства в качестве инте-
рактивной карты.

Стоит заметить, что два десятилетия 
назад (в 2000 году) в Москве активно 
рассматривался проект использования 
«игровых вселенных» (в том числе и 
характеризуемой) в процессе препода-
вания предметов гуманитарного цикла (в 
первую очередь истории и обществозна-
ния). Еще в 2016 году была анонсирована 
специальная учебная версия пятой части 
серии — Civilization EDU (которая в боль-
шей степени, нежели ориентированные 
на игровое сообщество проекты серии, 
насыщена обучающими материалами).

В значительной степени можно согла-
ситься со следующим утверждением: 
«Образование сегодня гораздо больше 
сосредоточено на том, как можно что-то 
измерить, чем на том, чему действи-
тельно учатся молодые люди. Civilization 

EDU — отличный пример того, как игры 
могут быть использованы для развития 
и оценки ключевых для XXI века навы-
ков, которые невозможно измерить с 
помощью тестов» [Цит. по: 24]. Соответ-
ствующее рассуждение, принадлежащее 
Кони Йовеллу, одному из лидеров меж-
дународного образовательного движе-
ния LRNG, в нынешних реалиях выглядит 
более чем актуальным.

При этом стоит заметить, что возможно-
сти доработки самых различных игровых 
проектов, их насыщение обучающими 
материалами и интеграция с методи-
ческими модулями для преподавате-
лей могут стать новой вехой в развитии 
современного образования.

2. Total War
Стоит обратить внимание на серию стра-
тегических игр Total War, посредством 
применения которой возможна разра-
ботка целого ряда тем, посвященных 
особенностям государственного устрой-
ства, военной организации, внешней и 
внутренней политики государств раз-
личных периодов (от Крито-Микенской 
эпохи до реалий начала XIX столетия). 
Перед педагогом открывается возмож-
ность применения игрового контента 
для рассмотрения довольно широкого 
круга вопросов военной и политиче-
ской истории в качестве иллюстратив-
ного материала (используя скриншоты, 
демонстрирующие фортификационные 
сооружения, административные и жилые 
здания, военные корабли униформу сол-
дат различных периодов); в качестве 
демонстративного материала (создавая 
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на движке игры учебные ролики, сопро-
вождаемые видеорядом, основанным 
на геймплее проектов); возможно также 
применение карты кампании в качестве 
интерактивной карты, повествующей об 
определенном событии или процессе. 
Пространство игры возможно использо-
вать для создания интерактивных квес   - 
тов, актуализирующих концепт исследо-
вания исторического пространства. За 
счет оперирования представленными 
видами материалов возможна репрезен-
тация яркого и образного описания раз-
личных аспектов военной истории таких 
периодов, как Крито-Микенская эпоха, 
период развития восточных деспотий, 
классическая античность, эллинизм, 
поздняя античность и эпоха Великого 
переселения народов, раннее средне-
вековье в Британии, европейское раз-
витое Средневековье, эпоха воюющих 
провинций в Японии, период Великих 
географических открытий и колониаль-
ных захватов, период Нового времени, 
наполеоновская эпоха. Посредством 
моддинга могут быть освещены темы 
монгольского вторжения на Русь, раз-
витие древнерусской государственно-
сти, становление и развитие исламского 
мира и пр. При этом основной акцент в 
формируемой «игрой вселенной» дела-
ется на военные аспекты развития циви-
лизации, что дает педагогу богатейший 
инструментарий интерпретаций и твор-
чества, применимый как для подготовки 
к занятиям, так и для проектной и науч-
но-исследовательской деятельности, 
основывающейся в том числе на приме-
нении базовых игровых механик, пред-
ставленных ранее.

Проектная и иные формы исследователь-
ской деятельности, сопряженные с экс-
плуатацией рассматриваемой «игровой 
вселенной», могут в условиях применения 
«эффекта погружения» продемонстри-
ровать особенности функционирования 
бюрократических и военных структур 
государственных механизмов различ-
ных периодов, что может быть шагом для 
создания «интерактивного» учебного 
пособия, полностью базирующегося на 
«движке игры» и визуализирующего 
феномен исторического процесса.

Вместе с тем, в многочисленных проектах 
серии игр Total War находят отражение 
ретроспектива развития дипломатии, 
демонстрация различных форм поли-
тического диалога (как между социаль-
ными образованиями и государством, 
так и между различными «акторами» 
политических взаимодействий), различ-
ные формы военной активности (напри-
мер, осады и полевые сражения). Таким 
образом игра раскрывает причины соци-
альных взрывов и трансформаций. Все 
эти возможности делают процесс инте-
грации игровой вселенной в качестве 
особой формы текста в учебный процесс 
в высшей степени актуальным.

3. Assassins Creed
Определенным методическим потен-
циалом обладает игровая вселенная 
Assassins Creed. Непосредственно сам 
игровой проект, который условно может 
быть отнесен к жанру action-rpg, может 
быть использован для проведения вир-
туальных экскурсий при изучении сле-
дующих тем: «Эллинистический мир», 
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«Египет в период правления последних 
Птолемеев», «Европа в эпоху викингов, 
арабский мир в эпоху Крестовых похо-
дов», «Итальянские города-государства 
в период Ренессанса», «Американские 
колонии в преддверии войны за незави-
симость», «Великая французская револю-
ция», «Британия в викторианскую эпоху». 
На данный момент разработчики упо-
мянутой серии в рамках своих игровых 
проектов предлагают ряд «экскурсион-
ных туров», позволяющих обучающимся 
получить представление о принципах 
исторической географии (интегрирован-
ной в общий курс истории).

«Экскурсионные» материалы, репрезен-
туемые в рамках игровой серии Assasins 
Creed — это на данный момент находящи-
еся в свободной продаже виртуальные 
туры по истории Египта, репрезентуе-
мые с традиционным для описания этого 
региона акцентом на описании пирамид 
и развития Александрии как научного 
и культурного центра эллинистического 
мира. Описывается также Птолемеевский 
период в истории Египта; весьма интере-
сен раздел, посвященный быту и духов-
ной жизни египетской цивилизации.

Аналогичным образом репрезентуется и 
история Древней Греции. В рамках этого 
тура весьма подробно показаны круп-
нейшие города региона — знаменитые 
Древние Микены, богатейший торговый 
полис — Афины. Уделяется внимание быту 
и нравам, развитию философии, куль-
туры, религии и мифологии. Довольно 
эффектно представлен прогресс древ-
негреческого военного искусства.

Весьма привлекательной для системы 
образования выглядит практика при-
менения VR- и AR-технологий. Подоб-
ная практика обеспечивает значитель-
ное упрощение в подаче сложных тем 
(например, рассматривающих основ-
ные тенденции и особенности развития 
культуры того или иного периода) за 
счет оперирования яркими образами, 
мотивирует обучающихся, развивая их 
познавательные способности и расши-
ряя возможности запоминания больших 
объемов информации. Подтверждением 
этому могут быть многочисленные экс-
перименты, проводимые в том числе и в 
нашей стране, в частности, Дальневос-
точным федеральным университетом при 
поддержке компаний Modum Lab и STEM 
Games. Нельзя не упомянуть о том факте, 
что подготовка групп обучающихся в 
рамках функционирования целого ряда 
экспериментальных площадок в школах 
Москвы и Владивостока к экзаменам по 
физике продемонстрировала увеличение 
общих показателей примерно на 13-15 % 
[10]. Схожие результаты были представ-
лены по результатам экспериментов, про-
водимых компаниями Mindshare Futures 
и Zappar в рамках изучения эффектив-
ности применения дополненной реаль-
ности в обучении.

Стоит в рамках рассматриваемой про-
блемы упомянуть также о проектах ком-
пании Modum Education и целого ряда 
ей подобных, предлагающих програм-
мное обеспечение для классов вирту-
альной реальности, в рамках которых 
возможно изучение широчайшего спек-
тра тем предметов гуманитарного и 



ТРЕНДЫ СОВРЕМЕННОГО ОБРАЗОВАНИЯ

Овчинников В. М. Геймификация и визуализирован-
ный контент на уроках истории // Научно-методиче-
ский электронный журнал «Калининградский вестник 
образования». — 2021. — № 2 (10) / июль. — С. 29-40. — 
URL: https://koirojournal.ru/realises/g2021/05jul2021/
kvo204/

КАЛИНИНГРАДСКИЙ 
ВЕСТНИК ОБРАЗОВАНИЯ
Научно-методический 
электронный журнал

№ 2 (10) / 2021 
июль

УДК 
372.893

38

естественно-научного цикла. Общедос-
тупным является приложение Modum 
Education.

Представленные механизмы уже на дан-
ный момент формируют целый комплекс 
новых векторов развития в рамках 
системной деконструкции существую-
щей образовательной модели, открывая 
новые возможности в творческой само-
реализации педагогов, активно опери-
рующих информационными технология-
 ми, что в целом обеспечивает широкую 
актуализацию исторического и общес-
твоведческого образования в условиях 
развития информационной цивилизации. 
Они обеспечивают реализацию целого 
комплекса базовых целей образова-
тельного процесса на совершенно новом 
уровне, превращая педагогический про-
цесс в инновационную модель совмест-
ного творчества и исследовательской 
деятельности основных его участников.
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Gamification and visualized 
content in History lessons

Abstract. The article deals with the main 
aspects of the transformation of the mod-
ern practice of teaching humanities at 
school (by the example of History stud-
ies), through the interference of gamifica-
tion elements based on the operation of 
audiovisualized content that opens up 
new opportunities in the study of various 
periods of the formation of  human civili-
zation. The author characterizes the most 
widely used “game universes” providing the 
possibility of using the concept of mode-
ling the historical process.

Keywords: gamification, game universes, 
modeling, historical process, game 
mechanics.
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