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«Игра – забава, установленная по 
правилам; играть – шутить, 
тешиться, веселиться, забавляться, 
проводить время потехой, 
заниматься чем-то для забавы, от 
скуки, безделья» (Даль, 1903-11).

«Игра – вид непродуктивной 
деятельности, мотив которой 
заключается не в ее результатах, а в 
самом процессе» (Ожегов, 2000).

Игра - средство подготовки к труду, копирование деятельности
взрослых с целью овладения ею. В историческом плане «игра есть 
дитя труда, который необходимо предшествует ей во времени»
(Плеханов, 1956).

«Детская игра – исторически возникший вид деятельности, 
заключающийся в воспроизведении детьми действий 
взрослых и отношений между ними и направленный на 
познание окружающей действительности», 
(Психологический словарь под редакцией В.В. Давыдова, 
1983).

Геймификация — это использование игровых элементов и механик в любом неигровом 
контексте: в бизнесе, быту, образовании и др.

Игровое обучение — это обучение в рамках конкретной игры, а геймификация —
применение игровых методик в повседневных процессах ради повышения мотивации.

«Ловушки» определений

Геймификатор - игротехник, игропрактик



Мифы или реальность? 

Геймификация

Новый тренд 
в  образованииЛегкий способ решения 

образовательных и 
воспитательных  задач

Современные цифровые 
платформы предоставляют 
широкие возможности для 
внедрения

Панацея от снижения 
мотивации к 
обучению 

Не вызывает 
организационных 
проблем при внедрении/ 
использовании



В структуру игры 
как процесса входят:

 роли, взятые на себя играющими;

 игровые действия как средство реализации 
этих ролей;

 игровое употребление предметов, т.е. 
замещение реальных вещей игровыми, 
условными;

 реальные отношения между играющими;

 сюжет (содержание) - область действи-
тельности, условно воспроизводимая в игре.

Аспекты геймификации



Признаки игры

 Ограниченность зоны действия во времени и 
пространстве; обособление от производственной 
деятельности, от нормативной социальной среды, 
локализация «вне обычной жизни»;

 Использование специальных символов, правил, 
санкций и поощрений, определяющих мотивы игры и 
ее содержание; 

 Внутри игрового времени и пространства царит 
собственный и безусловный порядок, отклонение от 
него лишает игру собственного характера.

 Специфическая игровая установка, когда человек 
одновременно верит и не верит в серьезность 
происходящего;

 Коммуникативность и конкурентность;
 Возможность в пределах правил использовать любые 

приемы, все силы и мастерство для достижения 
победы или выигрыша;

 Непредсказуемость результата участия в исходе игры.

Критерии геймификации

 Непринуждённое участие. Участники 
сами решают, будут ли играть.

 Регламентированные правила. Они 
должны быть понятными.

 Альтернативная реальность.
 Люди играют, потому что хотят 

попробовать что-то новое.
 Этапы развития. Сложность постепенно 

повышается, но игра должна оставаться 
доступной.

 Социальный мир. В игре должна быть 
возможность взаимодействовать 
с другими участниками.

 Динамика развития. Развиваются 
не только участники игры, но и сама 
игра: в ней постоянно появляется что-то 
новое.

Илья Есин, основатель креативного 
агентства Shiva-Marketing

Сталь Шмаков, доктор 
педагогических наук











Цифровая среда



Адаптация сюжетно-ролевых  игр



Этапы разработки 
геймификации

 Определение бизнес-
задачи

 Выделение целевого 
поведения

 Описание игроков
 Разработка циклов 

активности
 Эмоционально-

эстетическое наполнение
 Разработка 

инструментария, 
динамики, механики, 
эстетики.







Задачи геймификации:
 Повысить 

производительность Вовлечь 
в командную работу

 Стимулировать развитие 
команд

 Предоставлять обратную 
связь

 Объединить участников 
общей идей

 Привить ценности коллектива
 Снизить количество 

конфликтов
 Повысить видимость 

результатов каждого 
участника

 Определить вектор развития 
участников

 Выявить лидеров



Стимулы геймификации (Ю Кай Чоу, 2012 г.) 









Адаптация настольных игр



Сочетание настольных  и сюжетно-ролевых игр



Сочетание настольных  и сюжетно-ролевых игр



Адаптация мобильных игр



Геймификация:

мода или важное, 

заметное 

направление 

в развитии 

образования?

Риски геймификации
 Непривычный креативный подход
 Участники заигрываются
 Фокус на соревновательном эффекте, а не на 

эффективности процесса
 Краткосрочность эффекта
 Не учитываются особенности поколения
 Возможно неприятие правил игры


