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Геймификация в образовании

Вводные положения
Мы разделяем точку зрения, со-

гласно которой образование –  это 

закрытая, инертная и консерватив-

ная система, которая с большим тру-

дом поддается изменениям, но при 

этом должна соответствовать вре-

мени и действительности.

Основная задача профессиональ-

ного образования –  готовить и вос-

питывать специалистов, которые бу-

дут жить и отвечать на вызовы окру-

жающего мира. Современный мир 

меняется очень быстро, это связано 

со многими факторами, такими как 

динамичное развитие научно-тех-

нического прогресса, переход веду-

щих мировых экономик в постин-

дустриальную среду. Консерватизм 

образовательной системы не позво-

ляет ей адекватно реагировать на 

внешние изменения ввиду сложно-

сти внедрения изменений. Также за 

счет ее инертности другой пробле-

мой может быть временной разрыв: 

изменения в систему введены, но ре-

ально работать они начинают толь-

ко через 5–10 лет, когда они могут 

стать либо не нужны, либо вредны. 

Таким образом, современной обра-

зовательной системе требуется гиб-

кий универсальный механизм, обла-

дающий следующими функциями:

 – отслеживание изменений во

внешней среде (в мире, в раз-

личных сферах социально-эко-

номической жизни, а также в об-

ласти науки, техники и культуры);

 – адекватная реакция на эти из-

менения (адаптация отдельных

элементов системы образования 

к этим изменениям);

 – внедрение новшеств в образова-

тельный процесс.

Одним из механизмов гибкой

адаптации образовательной систе-

мы к изменениям может выступать 

метод геймификации образователь-

ного процесса, т. е. перевод занятий 

в игровую форму. В последние годы 

этот метод приобретает все боль-

шую популярность в мире [1].

Термин «геймификация» означа-

ет привнесение игровой составля-

ющей в неигровую деятельность.

Чтобы превратить деятельность 

в игру, необходимо разобраться 

в том, что привлекает людей (в част-

ности, обучающихся) в играх. При 

этом не важно, о каких играх мы го-

ворим –  компьютерных, ролевых, 

настольных, спортивных и др. Все 

они имеют общую базу, но поль-

зуются разными выразительными 

средствами. Игра представляет со-

бой форму деятельности, направ-

ленную на воссоздание и усвоение 

общественного опыта, зафиксиро-

ванного в социально закрепленных 

способах осуществления предмет-

ных действий. Это означает, что она 

ориентируется на цель, субъекты, 

объекты и правила взаимодействия 

между ними. Игра воссоздает какой-

то уже существующий жизненный 

опыт, но упрощает его освоение.

Люди начинают приобретать жиз-

ненный опыт с рождения. Для чело-
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века жизнь –  очень объемное и ком-

плексное понятие, законы которого 

он до сих пор не понимает. Наибо-

лее интенсивно жизненный опыт 

приобретается в игровой деятель-

ности человека в подростковом воз-

расте. В этом возрасте соревнова-

ние –  важнейший способ осознания 

себя и своего места в мире и социу-

ме. Человек осознает себя, сравни-

вая свои возможности с возможно-

стями других. Так как соревнова-

ния –  это выяснение превосходства 

в каком-либо конкретном аспекте 

жизни, то их очень хорошо срав-

нить с игрой: в обоих случаях ситу-

ация упрощена и вычурна. Но есть 

важное отличие: в соревнованиях 

участники стремятся к победе, это 

их главная цель, которая принесет 

им пользу и удовлетворение (напри-

мер, осознание своего превосход-

ства в чем-либо). В игре главное –  

процесс, игроку важнее быть кем-то, 

кто стремится к цели, чем реально 

ее достичь [2]. Чем сильнее игрок 

погружен в эту задачу, тем ему инте-

реснее играть. Победил он или про-

играл –  становится уже не важно.

Геймификация и образование
Основной целью образователь-

ного процесса является передача 

обучающимся знаний, умений, на-

выков и компетенций максимально 

эффективным путем, т. е. с лучшей 

усвояемостью. Геймификация об-

разования призвана обеспечивать:

1) формирование заданных ком-

петенций в течение игрового

процесса;

2) мониторинг имеющихся, полу-

ченных и развивающихся ком-

петенций;

3) решение комбинированных за-

дач, направленных на формиро-

вание и оценку компетенций [3].

Уделим отдельное внимание фор-

мированию компетенций у обуча-

ющихся. Состав компетенций опре-

деляется официальными регламен-

тирующими документами. В России 

такими являются федеральные го-

сударственные образовательные 

стандарты различных уровней, на-

чиная с дошкольного и заканчивая 

высшим образованием.

Мы пользуемся игровой состав-

ляющей в рамках образовательной 

деятельности, потому что она на-

ходит отклик среди обучающих-

ся. Они более мотивированы и за-

интересованы и лучше запомина-

ют материал. Однако критической 

проблемой геймификации образо-

вательного процесса является сое-

динение игры и тех компетенций, 

которые нужно сформировать [4, 5]. 

Если мы возьмем словесную игру, 

в которой игроки должны назы-

вать слова, начинающиеся на одну 

и ту же букву, и ограничим лекси-

кон только словами, относящимися 

к нужному предмету или теме, мы не 

получим требуемый результат, по-

тому что игра не связана со знани-

ями напрямую, это просто инстру-

мент для зазубривания слов.

В ходе всего периода обучения 

перед обучающимися остро стоит 

вопрос «полезности» тех или иных 

знаний [6]. Не каждый педагог мо-
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жет убедить обучающихся в прак-

тической ценности преподаваемо-

го им материала. Знания, которые 

находят практическое примене-

ние в нашей деятельности, мы запо-

минаем и усваиваем, а те, которым 

мы не находим применения, –  от-

брасываем. Если знания не находят 

ассоциаций, точек соприкоснове-

ния, практической применимости, 

обучающийся гарантированно их 

забывает. Разумеется, далеко не во 

всех случаях можно увидеть вза-

имосвязи изучаемого материала 

с практикой. По большей части это 

происходит из-за недостатка опы-

та –  человек еще просто не попадал 

в такие ситуации, где определен-

ные знания оказались бы необхо-

димыми. Соответственно, важной 

задачей педагога становится созда-

ние у ученика представления о та-

ких ситуациях. Они могут быть вы-

мышленными, маловероятными, но 

если они имеют достаточную веро-

ятность осуществления или хотя 

бы появляется возможность пред-

ставить такую ситуацию, это дает 

существенный толчок мотивации 

к освоению необходимых знаний. 

Инструментом создания подобных 

ситуаций и выступает игра.

Составляющие игры
Разберем структуру любой игры, 

чтобы по ее составляющим можно 

было создавать тематические игры.

1. Конфликт

Конфликт –  это противостоя-

ние интересов. Это обязательное 

условие, порождающее интерес 

и придающее «жизненность» игре. 

Конфликт может выражаться в от-

крытом противостоянии или в од-

новременном стремлении к одной 

цели, которую нельзя разделить на 

всех. Важный момент –  конфликт 

не обязательно должен быть меж-

ду людьми. Он может быть между 

человеком и средой, т. е. игрок мо-

жет быть поставлен в положение, 

где он не может существовать, и из 

него надо выбираться. Конфликт –  

это не временная трудность, на ко-

торую можно закрыть глаза, а жиз-

ненно важная проблема для персо-

нажей. Она чрезвычайно остра и ее 

нельзя избежать.

2. Роли, персонажи, участники

Персонажи представляют сторо-

ны конфликта. Игрок берет на себя 

роль такого персонажа. Но «взять на 

себя роль» можно по-разному. На-

пример, персонаж –  безумный уче-

ный, который должен открыть ле-

карство от эпидемии, иначе миру 

грозит вымирание. Игрок может 

изображать из себя безумного уче-

ного, пытаясь имитировать его по-

вадки и поведение, а может принять 

мировоззрение этого персонажа. 

Таким образом, игрок верит в мо-

тивацию персонажа и стремится 

разрешить конфликт.

3. Правила взаимодействия

Правила игры должны быть уста-

новлены и объявлены четко и од-

нозначно. Если в жизни, чтобы до-

биться успеха, нам необходимо по-

нимать ее правила и вырабатывать 

стратегии, то игра –  это маленькая 

жизнь, в которой все проще и по-

нятнее. Один из важнейших пун-

ктов игры заключается в том, что 

игроки имитируют жизнь в умень-

шенном масштабе. Тем самым сни-

жается сложность освоения знаний 

по сравнению с жизнью. Игрок по-

лучает удовольствие, вырабатывая 

работоспособную стратегию исхо-

дя из правил игры. На этом и стро-

ится азарт игры –  кто первым из 

игроков выработает стратегию луч-

ше других.

Генерация игры
Рассмотрим несколько конкрет-

ных примеров геймификации обу-

чения.

Биология

Основная задача заключается 

в том, чтобы обучающиеся запом-

нили внутреннее устройство ор-

ганов птицы. Пройдемся по струк-

туре игры.

1. Конфликт. Самым очевидным

конфликтом в этой ситуации может 

быть ситуация, где определенный вид 

птиц обречен на вымирание из-за 

какой-то болезни. Спасти вымираю-

щий вид могут орнитологи, если во-

время проведут нужную операцию.

2. Роли. Обучающиеся берут на

себя роль орнитологов. Им, как на-

стоящим врачам, необходимо выя-

вить источник болезни по симпто-

мам, назначить лечение и прове-

сти операцию. По анамнезу болезни 

нужно выбрать, какой орган опе-

рировать и какое лекарство назна-

чить. Например, на занятии была 

дана информация о строении пти-

цы (рис. 1), а позже выдана карточка 

без подписей (рис. 2), в которой уче-

ники-орнитологи должны верно от-

метить места операции. Орнитоло-

ги должны четко понимать всю важ-

ность возложенной на них миссии, 

потому что целый вид птиц –  это 

большая часть экосистемы, без по-

следствий для природы не обойтись!

3. Правила взаимодействия. Фак-

тически это форма организации за-

нятия. Для такого случая, когда не 

предполагается очевидное решение, 

предусмотрены обсуждения в ма-

лых группах (2–3 человека).

Необходимо убедиться, что обуча-

ющиеся имеют все необходимое для 

того, чтобы они могли вынести свое 

решение. Это может быть и корот-

кая лекция перед началом, и разда-

точный материал, содержащий не-

структурированную информацию. 

Поиск нужной информации доба-

вит интереса к процессу. Какую-то 

часть ответа стоит оставить на «экс-

Рис. 1. Информация, данная на занятии

Рис. 2. Карточка ответа ученика
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пертное мнение», т. е. рассматри-

вать ее как зависящую только от ре-

шения орнитолога. Это сымитиру-

ет жизненную ситуацию, в которой 

нет правильных и неправильных от-

ветов, но необходимо сделать вы-

бор, что самое сложное.

Не надо забывать, что цель игры 

заключается в том, чтобы стимули-

ровать получение знаний обуча-

ющимися, т. е. она не должна быть 

своеобразной контрольной рабо-

той по проверке знаний. Поэтому 

перед обучающимися ставится зада-

ча, для выполнения которой им не-

обходимо освоить нужные знания.

Геометрия

1. Как известно, множество кон-

фликтов, связанных с геометрией, 

в своей жизни пережил Архимед. 

Каждое его изобретение –  это ре-

шение задачи разной степени важ-

ности: от крайне важной, связан-

ной с обороной родных Сиракуз, 

до менее важной, такой как простая 

механизация и упрощение жизни. 

Нас, конечно, волнуют важнейшие 

задачи. Если взять раздел из геоме-

трии, связанный со взаимоотноше-

нием углов и сторон многоугольни-

ков, то может родиться такая зада-

ча: есть ограниченное количество 

досок определенной длины и но-

жовка. Мы находимся на неболь-

ших плато над пропастью. Зада-

ча: истратить как можно меньше 

досок, объединив мостиками все 

плато (рис. 3).

2. Роли в этой задаче уже не так

важны, обучающиеся могут быть 

сами собой, но на них должна вли-

ять окружающая ситуация. Прави-

ло «семь раз отмерь –  один раз от-

режь» должно давить на них. Ситуа-

ция должна остаться обостренной, 

например, остатки досок послужат 

для постройки дома, и чем больше 

досок останется, тем больше веро-

ятность, что их хватит и на дом.

3. Обучающиеся сами продумы-

вают кратчайший маршрут, доду-

мываются до каких-либо улучше-

ний, например, можно ли прибить 

к середине доски вторую и т. д. Все, 

что им нужно, –  инструментарий 

численного решения проблемы, т. е. 

таблица формул с примерами их 

применения.

Заключение
Как уже говорилось ранее, луч-

шие знания –  это те, которые мож-

но практически применить. Обуча-

ющийся возьмет то, что ему необ-

ходимо на данный момент, а значит, 

задача педагога заключается в соз-

дании таких условий, в которых 

они бы ему понадобились в рам-

ках игры. Это и является основной 

целью геймификации образователь-

ного процесса, которая работает на 

формирование, развитие и провер-

ку необходимых компетенций и, как 

следствие, –  повышение уровня мо-

тивации обучающихся к освоению 

учебного материала.
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Рис. 3. Пример плато,  
подлежащих объединению


