
Министерство образования и науки Пермского края

Государственное  бюджетное профессиональное образовательное учреждение           

«Пермский колледж предпринимательства и сервиса» 

ГЕЙМИФИКАЦИЯ –
КЛЮЧ К СОВРЕМЕННОМУ СТУДЕНТУ

Подготовила: Плаксина Людмила
Геннадьевна
Преподаватель ГБПОУ 
«Пермский колледж 
предпринимательства и сервиса»



2



Клиповое мышление

это усвоенная и сформированная привычка человека
воспринимать информацию:

фрагментарно

короткими
образами

яркими
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ГЕЙМИФИКАЦИЯ В ОБРАЗОВАНИИ -

это игрофицированный процесс 
обучения

Включает в себя:
- нарратив – устойчивая система правил;
- систему поощрений, штрафов;
- создает мотивирующую атмосферу, чтобы

сделать процесс обучения более
привлекательным и эффективным
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ИГРОФИКАЦИЯ ИГРОВОЕ ОБУЧЕНИЕ

Результатом является 
достигнутая/не достигнутая
цель в образовательном 
процессе

Результатом является 
достигнутая/не достигнутая 
цель в игре

Игрофицированный процесс Игра как инструмент

Несет  прямые образовательные 
цели, как бы «упаковывая» 
образовательный материал
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Может использоваться без 
обучающего контекста



Мотивация

Интерактивность

Повышение
эффективности

Сотрудничество Возникновение нездоровой 
конкуренции в группе

Сложности с вовлечением 
интровертных детей

Не всегда можно оценить    
индивидуальный вклад студента 
в общий результат

Снижение мотивации к обучению 
на уроках другого типа
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ТЕХНОЛОГИИ ДЛЯ ГЕЙМИФИКАЦИИ 
УЧЕБНОГО ПРОЦЕССА

Дополненная реальность
Использование технологии 
для наложения 
образовательного контента 
на реальный мир.

Виртуальная реальность
Создание обучающих сред с 3D
визуализацией и интерактивностью

Платформы для геймификации

Создание интерактивных
заданий с игровыми 
элементами и наградами.

Адаптивное обучение

Использование алгоритмов
для персонализации учебного 
процесса в зависимости от 
успехов и темпа ученика.
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СТРУКТУРА ГЕЙМИФИКАЦИИ

1. Определить игровую и  
образовательную цель;

2. Подготовить сюжет/легенду          
с учетом нарратива;

3. Создать систему правил;

4. Создать систему оценки
(поощрение/штраф); 

5. Распределить роли.9
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ВАЖНО!

При формировании игровой механики важно соблюдать правило: НЕ БОЛЕЕ 2 ЦЕЛЕЙ НА ИГРУ

ЦЕЛЬ

ПЕДАГОГИЧЕСКАЯ ИГРОВАЯ
Научить…
Закрепить…

Решить за 30 минут…
Набрать n-е кол-о баллов…

Пример:
Педагогическая цель: закрепить полученные знания о строении клетки.
Игровая цель: решить предложенный кейс за 30 минут.
Ожидаемый результат: студент решает предложенный кейс за
ограниченное время по заданной теме.

ОПРЕДЕЛИТЬ ИТОГОВУЮ И ОБРАЗОВАТЕЛЬНУЮ ЦЕЛЬ
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СОЗДАТЬ СИСТЕМУ ПРАВИЛ

- Что делать если студент «выпал» из образовательного процесса?

- За что баллы начисляются, за что снимаются?

- Какие дополнительные бонусы есть в системе?
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ПОДГОТОВИТЬ СЮЖЕТ / РАСПРЕДЕЛИТЬ РОЛИ



СОЗДАТЬ СИСТЕМУ ОЦЕНКИ/СТАТУСОВ
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ТАБЛИЦЫ СТАТУСОВ ГРУППЫ ТЭУ-21-9

ДО ЗАНЯТИЯ ПОСЛЕ ЗАНЯТИЯ



ПРИМЕРЫ ПЛАТФОРМЕРОВ ДЛЯ ВНЕДРЕНИЯ ГЕЙМИФИКАЦИИ                     
НА ПРЕДМЕТАХ ПРОФЕССИОНАЛЬНОГО ЦИКЛА В СПО:

Сервис по созданию 
QR-кода

Сервис по созданию 
онлайн-контента

Сервис по созданию доски 
достижений

Сервис по созданию 
механизма 

вознаграждений

Сервис по созданию 
опросов

Сервис по созданию 
игровых элементов
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ГАЛЕРЕЯ ШАБЛОНОВ ГЕЙМИФИКАЦИИ 
НА ПРИМЕРЕ ПЛАТФОРМЕРА INTERECTY
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КОНТРОЛЬНОЕ ЗАДАНИЕ 
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БЛАГОДАРЮ ЗА ВНИМАНИЕ!


