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Аннотация: педагогическая деятельность современного колледжа изме-

няется в связи с поиском эффективных ресурсов процесса обучения, а также 

под воздействием новых технологических условий. На растущий интерес к 

геймификации в образовании оказывает влияние ряд факторов: интерес к тех-

нологизации образовательного процесса, педагогический потенциал игровых 

методов, определенная связь между процессом игры и процессом обучения, 

идеи развития познавательного интереса и мотивации через внедрение игровые 

элементов. В практике среднего профессионального образования все шире ис-

пользуются игровые технологии с целью повышения мотивации и вовлеченно-

сти студентов в профессиональную деятельность. Автор статьи обобщает 

опыт внедрения геймификации в подготовке специалистов дошкольного обра-

зования. 
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Система среднего профессионального образования расширяет свой дидак-

тический потенциал за счет внедрения современных интерактивных техноло-

гий, одной из которых является геймификация – применение игровых инстру-

ментов в неигровом контенте, использование игровой психологии для достиже-

ния образовательных целей. Следует отметить, что геймификация – это не пре-

вращение занятия в игру, а использование игровых элементов в образователь-

ном процессе для повышения мотивации, вовлеченности и результативности 

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Центр научного сотрудничества «Интерактив плюс» 
 

2     https://interactive-plus.ru 

Содержимое доступно по лицензии Creative Commons Attribution 4.0 license (CC-BY 4.0) 

обучения. Психологической основой геймификации выступает, прежде всего, 

внутренняя мотивация, так как геймификации обращается к желанию быть 

компетентными, умению ставить краткосрочные и долгосрочные цели, получать 

обратную связь. Применение игровых инструментов дает возможность попро-

бовать свои силы, ошибиться, переиграть без негативных последствий, что 

снижает страх переживания неудачи. 

Опыт использования геймификации представлен в педагогических иссле-

дованиях процесса образования всех уровней: дошкольного образования – 

Наумовой Н.И. [3], Пустовойтовой О.В. [4], среднего общего образования – 

Капкаева Ю.Ш. [2], Троицкой О.Н. [6], среднего профессионального образова-

ния – Тропниковой В.В. [7], Шленкина К.В. [8] и высшего образования – Гера-

симовой О.Ю. [1], Рукавишниковой Е.Л. [5], что подтверждает предположение о 

неослабевающем интересе педагогической практики к дидактической эффек-

тивности данной технологии в процессе обучения. Авторы утверждают, что 

возможно удачно комбинировать методику геймификации с классической на 

всех образовательных уровнях. 

Современные студенты среднего профессионального образования – пред-

ставители цифрового поколения, они выросли в мире интерактивных техноло-

гий, социальных сетей и компьютерных игр. Традиционные лекционные форма-

ты организации образовательной деятельности зачастую не захватывают их 

внимания так, как динамичная откликающаяся среда. Кроме того, для студентов 

специальности дошкольного образования, игра – их профессиональный ин-

струмент. Будущий воспитатель должен прочувствовать ее на себе, понять ма-

гию игровых правил, сюжета, обратной связи и добровольного преодоления вы-

зовов. Педагогу дошкольного образования нужны не только профессиональные 

знания, но и креативность, эмоциональный интеллект, умение работать в ко-

манде, навыки решения нестандартных педагогических ситуаций. Игровые 

форматы идеально подходят для формирования этих компетенций. 

К ключевым отличиях геймификации от деловой игры, которая традицион-

но используется в образовательном процессе среднего профессионального об-
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разования, следует отнести то, что деловая игра – это цельная игра для обуче-

ния конкретному навыку (симулятор, квест), а геймификация – это внедрение 

игровых точек (баллы, значки, рейтинги, сюжет) в обычную учебную дисци-

плину. Так, например, очки – награда за выполненные задания, показывают 

прогресс, а значки – визуальное подтверждение успеха в освоение навыков. 

Рейтинговые таблицы создают здоровую конкуренцию. Уровни визуализируют 

продвижение, дают чувство роста. Ветвление и выбор ставят перед выбором 

степени сложности задания. Командные задания предоставляют возможность 

обмениваться достижениями, формируют взаимопомощь. 

Одной из ведущих дисциплин учебного плана подготовки специалистов 

дошкольного образования является «Дошкольная педагогика», в связи с этим, 

хочется на ее примере прокомментировать возможности технологии геймифи-

кации. 

1. Учебная дисциплина как большое приключение (сюжет) – выполнение 

миссии культурной идентификации ребенка дошкольного возраста. Изучение 

дисциплины разбито на модули. Каждый модуль – это этап миссии, за который 

начисляются баллы. 

2. Система рейтинга и бейджей (достижения), например, бейдж «Мастер 

дидактической игры» – за создание и демонстрацию новой игры, бейдж «Ма-

стер объяснения» – за доступное объяснение ребенку правил выполнения куль-

турно-гигиенических навыков. Бейдж «Тимлидер» – за организацию группового 

проекта. Это визуализирует прогресс и делает достижения осязаемыми. 

3. Педагогические симуляции. Так, симуляция «Утро в детском саду». На 

практике студент сталкивается с потоком одновременных событий: плачущий 

ребенок, конфликт из-за игрушки, родители, задающие вопросы. Нужно расста-

вить приоритеты и выбрать варианты действий. Каждый выбор дает немедлен-

ную обратную связь от однокурсников, играющих роли. 

4. Педагогические квесты («Лабиринт педагогических идей», «Идеи сен-

сорного воспитания М. Монтессори в современном детском саду», «Путь к здо-

ровью ребенка», «Профессионал по патриотическому воспитанию»). Команды 
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студентов получают задания в разных точках учебного заведения (библиотека, 

спортивный зал, методический кабинет и др.) решить головоломки, найти арте-

факты, связанные с педагогическими проблемами и создать итоговый продукт. 

5. Использование цифровых платформ, позволяющих внедрить RPG (эле-

менты ролевой игры) в образовательный процесс (викторины, опросы, совмест-

ные доски, превращая повторение материала в соревнование, а обсуждение – в 

мозговой штурм с визуализацией идей). 

Следует отметить, что эффективность использования геймификации в об-

разовательном процессе колледжа зависит от многих условий: 

– определения преподавателем четкой и достижимой цели; 

– глубокое знание преподавателем особенностей конкретной группы сту-

дентов, что будет мотивировать именно их; 

– содержательной обратной связи, обязательными комментариями к зара-

ботанным баллам. 

Преимущества использования технологии геймификации в образователь-

ном процессе очевидны, они способствуют: 

– повышению вовлеченности и мотивации студентов, учеба становится бо-

лее наглядной и интересной; 

– развитию навыков решения проблем, формированию критического мыш-

ления; 

– персонализации процесса обучения, когда студент может выбирать свою 

скорость и меру сложности освоения материала; 

– улучшению обратной связи; 

– формированию портфолио студента, так как набор полученных бейджей 

становится цифровым свидетельством компетентности; 

– формированию психологической устойчивости к неудачам. 

Таким образом, геймификация образовательного процесса – эффективный 

инструмент в арсенале современного преподавателя среднего профессиональ-

ного образования. Ее использование в совокупности с другими элементами по-

служит углублённому пониманию и осознанному применению студентами про-
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фессионально значимого материала. Именно педагогическая креативность пре-

подавателя в подборе инструментов геймификации создает увлекательную си-

стему, где студент является активным субъектом образовательного процесса. 
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