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ПРИМЕНЕНИЕ ИНТЕРАКТИВНЫХ ФОРМ ОБУЧЕНИЯ  
В ГЕЙМИФИКАЦИИ 

Ю.О. Сарафанова   
бакалавр 

Владивостокский государственный университет экономики и сервиса 

Владивосток. Россия 

Ни одна сфера жизнедеятельности человека не растет и не развивается так масштабно, 

как компьютерная. И перед системой образования стоит задача применения современных об-

разовательных технологий для формирования требуемых компетенций. Одним из самых про-

тиворечивых средств разрешения этой ситуации являются компьютерные игры и геймифика-

ция образования, которая широко используется в образовании и других сферах жизни.  

Ключевые слова: геймификация, игры, образование, интерактивность, интерактивные 

формы обучения.  

THE USE OF INTERACTIVE FORMS OF LEARNING IN GAMIFICATION 

No sphere of human activity is growing and developing on such a large scale as a computer one. 

And the education system is faced with the task of applying modern educational technologies to form 

the required competencies. One of the most controversial means of resolving this situation is computer 

games and the gamification of education, which is widely used in education and other spheres of life. 

Keywords:  gamification, games, education, interactivity, interactive forms of learning. 

На современном этапе развития одной из важнейших характеристик общества является его 

подверженность влиянию информационных технологий, которые можно обнаружить во всех 

сферах деятельности человека. Они формируют глобальное информационное пространство и 

обеспечивают информационный обмен в обществе. Современные информационные технологии 

влияют на уровень развития экономики государства, на глобальные политические процессы. 

Следовательно, существенное влияние они оказывают и на образование. Формировать специа-

листов, которые способны «шагать в ногу» с современными технологиями и отвечать на вызо-

вы будущего, возможно только, если их обучение с помощью современных компьютерных тех-

нологий начнется как можно раньше и будет продолжаться на протяжении всей жизни. 

Чтобы разнообразить обучение и иметь возможность идти в ногу со временем, в процесс 

обучения внедряются новейшие современные направления. На сегодняшний день таким на-

правлением развития информационно-коммуникационных технологий является геймификация. 

Несмотря на то, что геймификация появилась сравнительно недавно, результаты ее исполь-

зования отражаются в повышении интереса обучающихся к предмету. Сегодня именно гейми-

фикация учебно-воспитательного процесса становится методологией, позволяющей улучшать 

педагогические технологии и создавать инновации в образовании. 

В современном мире не существует строго определенного понятия геймификации. Если 

дословно перевести, то это означает с английского языка – «игрофикация». Геймификация вле-

чет за собой применение ее в любой сфере жизни (работа, учеба, бизнес, воспитание детей и 

т.д.) игровых элементов, которые делают любую из них (сфер) увлекательным процессом, ко-

торый позволяет достичь определенных успехов и оценить их уровень. 

Начиная с 2011 года, геймификация получила активное развитие: наблюдалось увеличение 

научных публикаций по геймификации, особенно за рубежом, стали появляться первые анали-
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тические обзоры, в которых описывался процесс становления и популяризации инструментов 

геймификации. В последние годы произошел взрывной рост интереса к играм, заставивший 

говорить о геймификации как об одном из ключевых трендов образования. 

Все вышеперечисленное обуславливает актуальность темы исследования. 

Термин геймификация появился в 2003 году, но стал широко употребляться только в 2010. 

Основателем данного новшества можно считать консультанта из Канады Гейба Зикермана.[2, 

c. 220]. 

Гейб Зикерман и Джоселин Линдер, одни из первых и наиболее известных исследователей 

геймификации, дали объяснение понятию геймификация. По их данным «геймификация – это 

искусство извлечения всех забавных и увлекательных элементов игр и применения их в реаль-

ной или производственной деятельности. Это то, что можно назвать человекоориентированным 

проектированием в противоположность функционально-ориентированному проектированию. 

Это процесс проектирования, который оптимизирует систему для человека, в противополож-

ность чистой эффективности системы» [1, c. 117]. 

В настоящее время феномен геймификации находится в центре внимания современных со-

циологов и культурологов. В связи с этим исследователи пытаются дать его научное определе-

ние. 

Согласно позиции Кевина Вербаха, адъюнкт-профессора Уортонской школы бизнеса при 

Пенсильванском университете, геймификация – это использование элементов игры и техноло-

гий создания игр в неигровом контексте. Таким образом, он выделяет три составляющих дан-

ного определения, во-первых, это элементы игры, во-вторых, технологии создания игр или, по-

другому, гейм-дизайн, в-третьих, неигровой контекст. Элементы игр представляют собой набор 

инструментов, которые представляют игры. Как правило, к ним относят: очки, уровни, значки, 

рейтинги, аватары, награды, миссия, но этим они не ограничиваются [3, c. 314]. Технологии 

создания игр – это то, что упорядочивает, структурирует все входящие в игру элементы и тре-

бует практических навыков гейм-дизайнера. Под неигровым контекстом он понимает такую 

деятельность, которая не является игрой ради самой игры или только получение от нее удо-

вольствия. Это такая деятельность, цели которой лежат вне игры. 

Таким образом, геймификация означает использование ориентированных на пользователя 

игровых элементов в неигровом контексте. Суть отличия геймификации от других игровых 

практик состоит в том, что реальность остается реальностью и не превращается в игру, а ввод 

игровых установок в систему операций обучающегося связан с этой реальностью. Основная 

цель геймификации – это изменение поведения человека в зависимости от поставленной цели. 

Интерактивные технологии ориентированы на более широкое взаимодействие обучающих-

ся как друг с другом, так и с преподавателем, то есть на субъект-субъектные отношения. 

Под интерактивным обучением В. В. Гура, Л. А. Турик, И. П. Терновая понимают «… все 

виды деятельности, которые требуют творческого подхода к материалу и обеспечивают усло-

вия для раскрытия каждого ученика». 

В. К. Дьяченко определяет интерактивное обучение следующим образом:  

− интерактивное обучение – способ познания, основанный на диалоговых формах 

взаимодействия участников образовательного процесса;  

− обучение, погруженное в общение, в ходе которого у обучающихся формируются 

навыки совместной деятельности;  

− это метод, при котором «все обучают каждого и каждый обучает всех» [7, c. 54]. 

Интерактивные формы основаны на принципах взаимодействия, активности обучающихся, 

опоре на групповой опыт, обязательной обратной связи. Создается среда образовательного об-

щения, которая характеризуется открытостью, взаимодействием участников, равенством их 

аргументов, накоплением совместного знания, возможностью взаимной оценки и контроля. 

Меняется и позиция преподавателя, он вместе с новыми знаниями ведет участников обучения к 

самостоятельному поиску. Активность обучения уступает место активности обучающихся, его 

задачей становится создание условий для их инициативы (рис. 1) [8, c. 95]. 
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Рис. 1. Организация интерактивного обучения 

Преподаватель отказывается от роли своеобразного фильтра, пропускающего через себя 

учебную информацию, и выполняет функцию помощника в работе, одного из источников ин-

формации. 

Для решения учебных и воспитательных задач преподавателем могут быть использованы 

следующие интерактивные формы обучения: 

1) Обсуждение в группах. Групповое обсуждение какого–либо вопроса направлено на на-

хождение истины или достижение наилучшего взаимопонимания. 

2) Творческое задание. Творческое задание составляет основу любой интерактивной формы 

проведения занятия. 

3) Публичная презентация проекта. Презентация – самый эффективный способ донесения 

значимой информации при публичных выступлениях. Слайд-презентации позволяют выделить 

и проиллюстрировать сообщение, эффектно и наглядно представить содержание.  

4) Дискуссия. Дискуссия как интерактивная форма обучения означает исследование или 

разбор. Учебной дискуссией называется коллективное обсуждение конкретной проблемы, со-

провождающееся обменом идеями, суждениями, мнениями в группе. 

5) Деловая игра. Деловая игра – средство моделирования различных условий профессио-

нальной деятельности (включая экстремальные) методом поиска новых способов ее выполне-

ния. 

6) Интерактивная лекция. Интерактивная лекция представляет собой выступление препо-

давателя перед аудиторией учащихся. 

7) Просмотр и обсуждение видеофильмов. Видеофильмы соответствующего содержания 

можно использовать на любом из этапов занятий в соответствии с его темой и целью. 

8) Проблемное обучение. В условиях проблемного обучения важное значение имеет не 

только и не столько учебная проблема или проблемная задача, сколько искусная постановка 

преподавателем вопросов.9) Разработка проекта. Эта форма позволяет участникам мысленно 

выйти за пределы аудитории и составить проект своих действий по обсуждаемому вопросу. 

Самое главное, что группа или отдельный участник имеет возможность защитить свой проект, 

доказать преимущество его перед другими и узнать мнение друзей. 

10) Мозговой штурм. Использование «мозгового штурма» стимулирует группу обучаю-

щихся к быстрому генерированию как можно большего вариантов ответа на вопрос. На первом 

этапе проведения «мозгового штурма» группе дается определенная проблема для обсуждения; 

участники высказывают по очереди любые предложения в точной и краткой форме; ведущий 

записывает все предложения без критики их практической применимости. На втором этапе 

проведения «мозгового штурма» высказанные предложения обсуждаются. На третьем этапе 

проведения «мозгового штурма» группа представляет презентацию результатов по заранее ого-

воренному принципу [10, c. 36]. 

Один из наиболее известных образовательных проектов использования геймификации – 

онлайн-ресурс по изучению английского языка http://lingualeo.ru/. За короткий промежуток 

времени портал сумел завоевать среди заинтересованных людей огромную популярность и, 

следовательно, стать значимым явлением в образовательном сегменте. 

Важным пунктом работы в среде является отслеживание успехов друзей, собственных ус-

пехов, что стимулирует на дальнейшее изучение материала. Также данная система включает 
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элементы социальных сетей, что делает обучающую среду более гибкой и привычной для ши-

рокого круга современных пользователей [5, c. 45]. 

Анализируя данный пример, можно сказать, что основным принципом геймификации явля-

ется обеспечение постоянной, измеримой обратной связи от обучающихся, обеспечивающей 

возможность динамичной корректировки деятельности и, как следствие, быстрое освоение всех 

запланированных задач и этапов [6, c. 25]. 

В качестве второго принципа геймификации выделяют создание легенды, истории, которое 

сопровождает образовательный процесс на всём протяжении, пример портала по изучению 

английского языка http://lingualeo.ru/ нам это наглядно демонстрирует. Это способствует созда-

нию у обучающихся ощущения вклада в общее дело, сопричастности, пробуждению интереса к 

достижению каких-либо целей, в том числе и собственных. Кроме того, очень часто применя-

ется поэтапное усложнение и изменение целей и задач по мере приобретения новых навыков и 

компетенций у обучающихся, что обеспечивает развитие личных результатов при обучении. 

Также очень важно уметь создавать обстановку, в которой совмещается конкуренция и со-

трудничество в командной и индивидуальной работе среди обучающихся. Это способствует 

развитию командных и личностных качеств, необходимых для эффективного процесса обуче-

ния, позволяющих достигать собственных и командных целей и задач. 

Немаловажным в обучении являются элементы геймификации: 

•  дробление информации на уровни; 

•  визуальное отображение в обучении – это баллы, бейджи, медали и т.д.; 

•  необходимость объединения в группу, команду; 

•  соревновательный элемент между участниками процесса; 

•  приобретение новых навыков при выполнении заданий (использование сразу несколь-

ких более простых умений); 

•  переход к следующему уровню только после закрепления предыдущего. 

Основными аспектами геймификации являются: 

− динамика (использование таких сценариев, которые требуют полного внимания пользо-

вателя, а также реакции в реальном времени); 

− механика (сюда можно отнести все виртуальные награды, статусы, очки, виртуальные 

товары, которые определяют сценарные элементы в геймификации); 

− социальное взаимодействие (охватывает техники, которые обеспечивают межпользова-

тельское взаимодействие, в большей мере характерное для игровой деятельности) [8, c. 97]. 

После рассмотренных ранее основных принципов и аспектов использования геймифика-

ции, мы подошли к элементам геймификации, которые чаще всего используются в образова-

тельных целях. К таким элементам можно отнести: 

− баллы – это вознаграждения, которые получает обучающийся за совершение ряда дей-

ствий. Они начисляются за выполнение заданий, а также за прохождение этапов и др.; 

− бэйджи – игровые элементы, которые предназначены для измерения активности участ-

ников образовательного процесса; 

− рейтинги – это такие показатели, которые отображают успехи обучающихся. Они по-

зволяют выстраивать таблицы лидеров; 

− уровни – это статусы, которых можно достигнуть посредством определенных действий 

в образовательном процессе; 

− денежная валюта – это средства, которые начисляются за совершение ряда действий. Их 

можно зарабатывать и тратить; 

− интерактивные элементы – включают всевозможные элементы визуализации процесса. 

Использование геймификации предполагает постоянную обратную связь с обучающимися, 

и поэтому перед преподавателем возникает несколько задач, которые необходимо выполнять 

при разработке методического обеспечения: 

− мониторинг динамики игрового процесса и постоянное получение участниками обрат-

ной связи (рейтинги, достижения и пр.); 

− создание истории, придумывание и применение приёмов, которые способствуют созда-

нию у обучающихся ощущения сопричастности, создание интереса к вымышленным целям; 

− поэтапное усложнение заданий по мере приобретения обучающимися опыта; 
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− совмещение конкуренции и сотрудничества в командной и индивидуальной работе сре-

ди обучающихся [8, c. 97]. 

Можно предложить в качестве инновационного подхода в обучении методическую разра-

ботку с использованием элементов геймификации, которая представлена в виде двух блоков: 

1. Игровой (специфический блок); 

2. Предметный (классический блок). 

Такая разработка должна соответствовать предъявляемым принципам и правилам, а также 

должна содержать заявленные элементы геймификации, необходимые в конкретном случае. 

Таким образом, в первом блоке необходимо: 

− создать общую легенду, принять решение об использовании виртуальной валюты; 

− обозначить все позиций участников, а также основных условий и правил; 

− обеспечить подробные и всегда доступные пояснения к каждому заданию, а также ука-

зать начисляемое количество баллов; 

− обеспечить подробные и всегда доступные инструкции для участников; 

− предоставить информацию о положении в рейтинге. 

В свою очередь, предметный блок должен содержать основные разделы, которые касаются 

изучения определённого предмета. Обычно здесь размещается лекционный, практический ма-

териал, а также необходимая для изучения литература. 

Несмотря на все достоинства геймификации в учебном процессе, существуют определен-

ные риски ее внедрения, например: повышение конкуренции между учениками в классе, стрем-

ление заполучить бонусы выше противника. Посредством коллективных форм работы есть 

возможность избежать негативных последствий геймификации. В процессе совместной работы 

оцениваются не только знания ученика и его коммуникативный навык, но и взаимопомощь. 

Кроме того, в ходе коллективной работы ученики могут осуществлять взаимоконтроль, что яв-

ляется развитием универсальных учебных действий. 

В процессе обучения игровые компоненты представляют механику и динамику, за счет ко-

торых реализуется привлечение обучающихся в образовательный процесс, а наряду с этим и 

мотивация для его реализации. В качестве дополнительных методов, кроме базовой концепции 

геймификации, следует применять интерактивные формы проведения занятий. 

Процесс геймификации основан на решении следующих задач: 

1. Формирование у учащихся стимула для посещаемости занятий. 

2. Распределение оптимального времени, необходимое для выполнения учащимися само-

стоятельной работы. 

3. Ознакомление с правилами работы для реализации образовательного курса с привязкой 

итоговой оценки и результатов работы. 

4. Получение возможности для контроля своего прогресса. 

5. Увеличение уровня качества исполняемых ими заданий [11, c. 123]. 

Ключевая цель геймификации в данном случае – упорядочить организацию учебной дея-

тельности обучающихся, стремиться мотивировать их на своевременное исполнение заданий и, 

в конечном итоге, усилить желание к получению высокой оценки за контрольные задания. 

Возможности геймификации направлены на увеличение активности обучающихся, активиза-

цию их на достижение бонусных баллов, оказание стимула для коммуникации внутри групп, 

формирование условий для контроля знаний, развитие ощущения прогресса и чувства удовле-

творенности приобретенного, в конечном счете, результата.  

Для достижения результатов обучающиеся проходят через все стадии – контрольные точ-

ки, которые определяют ключевое поведение обучающихся. В процессе преодолений уровней 

они могут заработать бонус либо – штрафной балл, а значение текущей оценки будет отобра-

жать уровень их достижений. Прогресс может быть зафиксирован в виде таблицы группы поль-

зователей, где отображаются показатели (оценки) за уже пройденные точки – контрольные за-

дания, полученные бонусные баллы, текущие значение оценки и статус. Можно в таблице вве-

сти средние показатели по группе, это предоставит возможность для введения соперничества за 

лучшую группу (подгруппу). 

Сфера геймификации является еще молодой, и для полного и качественного обучения ей не 

хватает структурированных элементов. Применение новых технологий для геймификации учебно-

го процесса открывает большие возможности для познавательного развития, в особенности, в его 

интеллектуальном и методологическом аспекте. Такой подход дает возможность приближения 
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обучения к реальному познанию, повышения уровня самостоятельности учащихся в познании с 

одновременным обеспечением педагогической поддержки их познавательной деятельности, ее 

планирования, реализации и осмысления достигнутых результатов. 

Подводя итог сказанному, можно отметить, что игровые технологии способны улучшить 

жизни многих людей, повысить эффективность образовательного процесса и создавать иннова-

ции в образовании. 
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СОВРЕМЕННЫЕ ТЕНДЕНЦИИ И ПЕРСПЕКТИВЫ В РАЗРАБОТКЕ 
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Веб-разработка в последнее время значительно усложнилась. По сути, это те же языки 

разметки, программирования, стили, что использовались 10 лет назад, но существенно «об-

росшие» множеством фреймворков, препроцессоров, сборщиков, которые облегчают работу с 

масштабными проектами, но вовсе не обязательны в простых сценариях разработки.  

Ключевые слова: веб-разработка, ИТ, программирование, технологии, фреймворк. 

CURRENT TRENDS AND PROSPECTS IN THE DEVELOPMENT  
OF WEB APPLICATIONS 

Web development has become much more complex lately. In fact, these are the same markup 

languages, programming, styles that were used 10 years ago, but these are «overgrown» with many 
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