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ЦЕЛИ СЕССИИ

01
Понять концепцию игровизации в 
образовании

02 Изучить ключевые элементы и теории

03
Рассмотреть реальные примеры и 
инструменты

04 Обсудить вызовы и лучшие практики

05 Применить игровизацию в своем контексте



ЛЕДОКОЛ

Вопрос: 

Какая ваша любимая игра и почему?



ЧТО ТАКОЕ ГЕЙМИФИКАЦИЯ

• Геймификация

• это применение элементов, принципов и механик игрового дизайна в неигровых контекстах, 
особенно в таких областях, как 

• образование, бизнес, здравоохранение или маркетинг. 

• Цель:

• вовлекать пользователей, мотивировать их и поощрять желаемое поведение, делая задачи или 
процессы более приятными и полезными.



ПОЧЕМУ
ГЕЙМИФИКАЦИЯ?



ПОЧЕМУ
ГЕЙМИФИКАЦИЯ? Эмоции



ЭМОЦИИ ВЛИЯЮТ 
НА МОТИВАЦИЮ

Эмоциональные переживания создают внутреннюю 
мотивацию, которая приводит к устойчивому усилию и 
интересу к предмету.



ЭМОЦИИ 
УСИЛИВАЮТ 
ПАМЯТЬ И 
УСВОЕНИЕ 
МАТЕРИАЛА

Исследования показывают, что эмоционально 
насыщенные переживания запоминаются гораздо 
глубже, чем нейтральные.



ЭМОЦИИ ВЛИЯЮТ 
НА ВНИМАНИЕ

Когда студенты эмоционально вовлечены, их 
внимание естественным образом направляется на 
материал, и они с большей вероятностью будут его 
усваивать и эффективно обрабатывать.



ЭМОЦИИ 
ФОРМИРУЮТ 
ПОВЕДЕНИЕ

Эмоционально положительные учебные среды 
поощряют активное участие, когда студенты чувствуют 
себя комфортно, задавая вопросы, высказывая мнения 
и рискуя. 



ГЕЙМИФИКАЦИЯ ОБРАЗОВАНИЯ

использует игровые механики, которые стимулируют эмоциональное вовлечение студентов, повышают их мотивацию и способствуют 
лучшему усвоению материала. 

Создание 
положительных 

эмоций через 
элементы игры

Мотивация 
через 

вызовы и 
достижения

Эмоции в 
процессе 

соревнования и 
сотрудничества

Постоянная обратная 
связь и поддержка

Эмоции через 
прогрессию и 

развитие

Эмоции как 
основа для 

устойчивости и 
преодоления 
препятствий



ЭЛЕМЕНТЫ ГЕЙМИФИКАЦИИ

• Баллы и очки

• Значки и достижения

• Рейтинги

• Уровни и индикаторы прогресса

• Задачи и квесты

• Сюжеты и аватары

• Мгновенная обратная связь



ИГРА

https://www.menti.com/al9scagi45pv



ПРАВИЛА
ГЕЙМИФИКАЦИИ • Цель геймификации должна быть четко определена

• Использование подходящих игровых механик

• Мотивация должна быть разнообразной

• Обратная связь должна быть быстрой и конструктивной

• Игровые элементы должны быть уместными и не 
отвлекать от основной цели



ПРАВИЛА 
ГЕЙМИФИКАЦИИ 

➢ правила зарабатывания и использования бейджей, 
баллов или других "благ" (наградами, жетонами и т. 
п.) в системе геймификации должны быть 
прописаны строго и прозрачно.

✓ Прозрачность

✓ Обоснование наград



ПРАВИЛА 
ГЕЙМИФИКАЦИИ 

✓ Конкретные правила зарабатывания

➢ Например: 

• "Вы получите 10 баллов за каждое выполненное 
задание.«

• "Награда в виде бейджа будет вручена за 
выполнение 5 заданий подряд.«

➢ Это помогает участникам иметь ясное представление 
о том, какие действия приводят к награде, а какие —
нет.



ПРАВИЛА 
ГЕЙМИФИКАЦИИ 

➢ Планировка и сбалансированность системы наград

✓ Важно, чтобы получение наград было достаточно 
трудным, но не невозможным. 

✓ Поощрения должны соответствовать усилиям



ПЛАТФОРМА WSSU ДЛЯ ГЕЙМИФИКАЦИИ



НАЧИСЛЕНИЕ
БАЛЛОВ За знания

За навыки



ПРАВИЛА 
ГЕЙМИФИКАЦИИ 

➢ Правила трат на "блага" (баллы, жетоны, очки)

✓ Механизмы трат

✓ Важно, чтобы система трат была не менее 
прозрачной, чем система получения наград. 



ПРАВИЛА 
ГЕЙМИФИКАЦИИ 

➢ Гибкость, но с ограничениями

➢ Позволить участникам тратить свои "блага" на выбор

➢ Но эта гибкость не должна нарушать баланс или цель 
геймификации.

➢ НО установить пределы, чтобы участники не могли 
«злоупотреблять» системой. 



ПРАВИЛА 
ГЕЙМИФИКАЦИИ 

➢ Ограничение срока действия "благ«

✓ Это может быть полезным для поддержания 
активности участников. 



ПЛАТФОРМА WSSU ДЛЯ ГЕЙМИФИКАЦИИ



ОБУЧЕНИЕ ЧЕРЕЗ ИГРУ

ГЕЙМИФИКАЦИЯ

❖ Цель геймификации — повышение мотивации и 
вовлеченности студентов через игровые элементы. 

❖ Программа или курс не становятся игрой, но 
использующиеся игровые механизмы помогают 
студентам оставаться заинтересованными и 
продолжать обучение. 

ОБУЧЕНИЕ ЧЕРЕЗ ИГРУ

❖ В game-based learning цель — учить через игровое 
взаимодействие. 

❖ В этом случае сама игра становится основным 
механизмом обучения, и учебный контент встроен в 
игровые механики.



ОБУЧЕНИЕ ЧЕРЕЗ ИГРУ

ОБУЧЕНИЕ ЧЕРЕЗ ИГРУ



ОБУЧЕНИЕ ЧЕРЕЗ ИГРУ

• Физика и естественные науки

• Электрические цепи

• Сила и гравитация

• Диффузия

https://phet.colorado.edu/sims/html/circuit-construction-kit-ac-virtual-lab/latest/circuit-construction-kit-ac-virtual-lab_all.html
https://phet.colorado.edu/sims/html/projectile-data-lab/latest/projectile-data-lab_all.html
https://phet.colorado.edu/sims/html/diffusion/latest/diffusion_all.html


ОБУЧЕНИЕ ЧЕРЕЗ ИГРУ

• Обучение математике

• Производные

• Кривые

• Корреляция

https://stemonline.tech/en/mathematics/derivatives/
https://phet.colorado.edu/sims/html/curve-fitting/latest/curve-fitting_all.html
https://phet.colorado.edu/sims/html/least-squares-regression/latest/least-squares-regression_all.html


ОБУЧЕНИЕ ЧЕРЕЗ ИГРУ

• Химия

• Mолекулы

• Реагенты, продукты и остатки

https://phet.colorado.edu/sims/html/molecule-shapes/latest/molecule-shapes_all.html
https://phet.colorado.edu/sims/html/reactants-products-and-leftovers/latest/reactants-products-and-leftovers_all.html


ОДНАКО....

Геймификация и обучение через игру не всегда подходит для всех

Снижение фокуса на долгосрочные цели

Привычка к системе внешних наград



СПАСИБО ЗА ВНИМАНИЕ!
RITA.ISMAILOVA@MANAS.EDU.KG



REFERENCES

• Dichev, C., & Dicheva, D. (2017). Gamifying education: what is known, what is believed and what remains 
uncertain: a critical review. International journal of educational technology in higher education, 14, 1-36.

• Dicheva, D., Irwin, K., & Dichev, C. (2019, February). OneUp: Engaging students in a gamified data structures 
course. In Proceedings of the 50th ACM Technical Symposium on Computer Science Education (pp. 386-392).

• Dicheva, D., Irwin, K., Dichev, C., Cassel, L., & Ismailova, R. (2022, March). How to Gamify Computer Science 
Courses?. In Proceedings of the 53rd ACM Technical Symposium on Computer Science Education V. 2 (pp. 1188-
1188). 

• Dichev, C., Dicheva, D., & Ismailova, R. (2022, September). Motivators Matter When Gamifying Learning 
Activities. In International Conference on Interactive Collaborative Learning (pp. 947-958). Cham: Springer 
International Publishing.

• Ismailova, R., Dichev, C., & Dicheva, D. (2022, December). Estimating Engagement in Gamified Activities. 
In 2022 IEEE International Conference on Teaching, Assessment and Learning for Engineering (TALE) (pp. 447-
452). IEEE.


	Слайд 1, Геймификация и современные интерактивные методы в высшем образовании
	Слайд 2, Цели сессии
	Слайд 3, Ледокол
	Слайд 4, Что такое геймификация
	Слайд 5, Почему геймификация?
	Слайд 6, Почему геймификация?
	Слайд 7, Эмоции влияют на мотивацию
	Слайд 8, Эмоции усиливают память и усвоение материала
	Слайд 9, Эмоции влияют на внимание
	Слайд 10, Эмоции формируют поведение
	Слайд 11, Геймификация образования
	Слайд 12, Элементы геймификации
	Слайд 13, Игра
	Слайд 14, Правила геймификации 
	Слайд 15, Правила геймификации 
	Слайд 16, Правила геймификации 
	Слайд 17, Правила геймификации 
	Слайд 18, Платформа WSSU для геймификации 
	Слайд 19, Начисление Баллов
	Слайд 20, Правила геймификации 
	Слайд 21, Правила геймификации 
	Слайд 22, Правила геймификации 
	Слайд 23, Платформа WSSU для геймификации 
	Слайд 24, Обучение через игру
	Слайд 25, Обучение через игру
	Слайд 26, Обучение через игру
	Слайд 27, Обучение через игру
	Слайд 28, Обучение через игру
	Слайд 29, Однако....
	Слайд 30, Спасибо за внимание!
	Слайд 31, References

