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Современный этап развития Китая характеризуется сменой образовательной парадигмы. Политика «двойного сокращения» и переход к концепции качественного развития личности свидетельствуют о кризисе традиционной экзаменационно-ориентированной модели. В контексте этих преобразований особую значимость приобретает индивидуализация образовательного процесса, понимаемая как ориентация на уникальные потребности, способности и темп развития каждого ребёнка. Ответом на этот социальный запрос становится геймификация [3].
Социальные изменения ориентируют педагогов на принцип «человек в центре» [3]. Реформа системы оценки и политика «двойного сокращения» формируют новую модель образования, нацеленную на снижение нагрузки и повышение эффективности [1]. Геймификация глубоко укоренена в китайской педагогической традиции: от концепции «радости учения» Конфуция, заложившей философский фундамент единства познания и эмоционального переживания, до идей Чэнь Хэциня о природной склонности детей к игре [4]. В современной науке геймификация определяется как использование элементов игрового дизайна в неигровых контекстах для вовлечения участников в решение задач [5]. Игровые механики позволяют создавать индивидуальные образовательные траектории: ученик может выбирать уровень сложности, темп прохождения заданий и способы взаимодействия с материалом. Для детей 6–12 лет этот подход создаёт условия для персонализации обучения, поскольку мультимодальная стимуляция и мгновенная обратная связь соответствуют их познавательным потребностям [2].
Гуманистический потенциал игровых технологий раскрывается через систему педагогических принципов, делающих обучение личностно-ориентированным: целенаправленность (дизайн игры должен соответствовать образовательным целям), увлекательность (стимулирование интереса), персонализация и дифференциация (учёт индивидуальных различий), баланс сотрудничества и конкуренции, связь с реальной жизнью. Данные принципы согласуются с фундаментальными принципами обучения в начальной школе, образуя единую методологическую основу современного гуманистически ориентированного образования.
В системе начального образования Китая широко применяются инновационные методы: проектное и исследовательское обучение, микрокурсы, «перевёрнутый класс». Интеграция геймификации усиливает их персонализирующий потенциал. Передовые школы демонстрируют успешные модели: в школе Тяньцзяо (Шэньчжэнь) на уроках английского используется модель «G-Padagogy Wheel» с планшетами и ролевыми играми, развивающая индивидуальные речевые стратегии[6] .
Для выявления реального состояния индивидуализации обучения через геймификацию было проведено эмпирическое исследование. Анализ данных анкетирования 86 учителей начальных классов из различных регионов Китая показывает, что педагоги признают ценность геймификации: 90,7% отмечают рост вовлечённости, 88,4% — интереса, 58,1% — социальных навыков. Однако лишь треть учителей воспринимают её как изменение методики, а не набор внешних мотиваторов. Наблюдаются региональные диспропорции: в развитых регионах активнее используют цифровые инструменты (68,2%) и ситуационное моделирование (62,1%), в отстающих преобладают базовые соревновательные элементы. Дефицит времени и ресурсов испытывают 72,1% респондентов, профильное обучение прошли лишь 27,9%. Это указывает на разрыв между потенциалом геймификации и реальной практикой.
Преодоление выявленных противоречий требует создания комплекса организационно-педагогических условий. Прежде всего, это целевая и содержательная валидность, предполагающая строгое соответствие игровых механик дидактическим задачам. Вторым условием выступает профессионально-личностная готовность педагога: учитель должен овладеть методологией педагогического дизайна, позволяющей проектировать индивидуальные траектории. Третье условие — ресурсно-технологическая обеспеченность и сетевое взаимодействие, позволяющие выравнивать цифровой разрыв между регионами через обмен персонализированными сценариями. Четвёртое условие — социальное партнёрство «школа – семья – общество», направленное на преодоление родительских предубеждений. Пятое условие — научно-методическое сопровождение и развитие профессионального сообщества для коллективного проектирования и тиражирования эффективных практик.
Проведённое исследование показывает, что в условиях современных социокультурных трансформаций в Китае геймификация выступает действенным инструментом персонализации начального образования. Её гуманистический потенциал, укоренённый в национальной педагогической традиции и подтверждённый современными исследованиями, позволяет смещать фокус с унифицированного академического давления на внутреннюю мотивацию и развитие личности ребёнка. Однако реализация этого потенциала требует системного подхода: от признания ценности индивидуализации на уровне государственной политики до создания конкретных педагогических условий в каждой школе. Только при таком комплексном подходе геймификация может стать органичной частью образовательного процесса, способствуя раскрытию уникальных способностей каждого младшего школьника.
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