
Scientific Cooperation Center "Interactive plus" 
 

1 

Content is licensed under the Creative Commons Attribution 4.0 license (CC-BY 4.0) 

Шевцова Ольга Алексеевна 

методист 

Бабкина Наталья Николаевна 

педагог-организатор 

МАУ ДО «ЦДО» 

г. Белгород, Белгородская область 

ПРОЕКТИРОВАНИЕ СИСТЕМЫ ИГРОВЫХ  

МЕХАНИК ПОД ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ  

В ДОПОЛНИТЕЛЬНОМ ОБРАЗОВАНИИ 

Аннотация: в статье рассматривается потенциал геймификации в допол-

нительном образовании как инструмента повышения мотивации и осмысленно-

сти обучения. Автор подчеркивает, что эффективность игровых механик зави-

сит не от их простого добавления, а от системной интеграции с образователь-

ными целями. Предложен пошаговый алгоритм проектирования: от четкого 

определения результатов и их декомпозиции до выбора механик, организации 

прогресса и оценки эффективности. Делается вывод, что данный подход позво-

ляет сочетать творческую свободу дополнительного образования с достиже-

нием измеримых компетенций, предлагая педагогам практический инструмент 

для создания мотивирующей среды. 
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Дополнительное образование предоставляет уникальные возможности для 

применения инновационных педагогических технологий, в том числе геймифи-

кации. В отличие от основного образования, где жёсткие рамки учебных планов 

ограничивают свободу экспериментирования, в дополнительном образовании пе-

дагог может гибко выстраивать образовательный процесс, ориентируясь на инте-

ресы и потребности обучающихся. Именно поэтому здесь особенно перспек-

тивно внедрение игровых механик, которые способны повысить вовлечённость, 

сделать обучение более осмысленным и результативным. 
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Однако эффективность геймификации напрямую зависит от того, насколько 

органично игровые элементы интегрированы в образовательный процесс и как 

они соотносятся с планируемыми результатами. 

Под геймификацией в педагогике понимается использование игровых эле-

ментов и механик в неигровых контекстах для повышения мотивации и вовле-

чённости обучающихся. В образовательном контексте ключевыми игровыми ме-

ханиками выступают: прогресс и уровни, награды и обратная связь, соревнова-

ние и сотрудничество, сюжет, роли, выбор и свобода действий. 

Важно подчеркнуть, что сами по себе эти механики не гарантируют дости-

жения образовательных результатов. Их эффективность определяется тем, 

насколько чётко они привязаны к целям обучения и как способствуют формиро-

ванию конкретных компетенций. 

Для того чтобы игровые элементы действительно работали на достижение 

образовательных результатов, целесообразно придерживаться следующего алго-

ритма: 

1. Определение образовательных результатов. 

На первом этапе необходимо чётко сформулировать, какие знания, умения и 

компетенции должны быть сформированы у обучающихся по итогам программы. 

Например, в техническом кружке это могут быть навыки работы с инструмен-

тами, умение читать чертежи, способность к проектной деятельности. 

2. Декомпозиция результатов на измеримые индикаторы. 

Каждый результат следует разбить на конкретные, наблюдаемые действия, 

которые можно зафиксировать. Например, «умение работать в команде» можно 

разложить на такие индикаторы, как распределение ролей в группе, соблюдение 

сроков, конструктивное разрешение конфликтов. 

3. Выбор игровых механик под индикаторы. 

Для каждого индикатора подбирается соответствующая игровая механика. 

Так, для отслеживания распределения ролей подойдёт система ролей и статусов 

в команде, а для мотивации к соблюдению сроков – таймер и бонусы за досроч-

ное выполнение. 
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4. Проектирование логики прогресса. 

Необходимо продумать, как будет выглядеть путь обучающегося, какие 

уровни он будет проходить, какие награды получать, как будет меняться слож-

ность заданий. Важно, чтобы прогресс был наглядным и мотивирующим. 

5. Интеграция рефлексии и обратной связи. 

В структуру игры следует включить элементы рефлексии (дневники дости-

жений, обсуждение стратегий, анализ ошибок и т. п.). Это поможет обучаю-

щимся осознать свой прогресс и связать игровые действия с реальными компе-

тенциями. 

6. Оценка эффективности. 

На завершающем этапе необходимо определить критерии и методы оценки 

влияния игровых механик на образовательные результаты. Это могут быть ан-

кеты удовлетворённости, наблюдение за поведением обучающихся, анализ вы-

полненных работ, итоговое игровое задание, включающее вопросы по всему изу-

ченному материалу. 

Проектирование системы игровых механик под конкретные образователь-

ные результаты – это не просто добавление элементов игры в процесс обучения, 

а системный подход, требующий тщательного планирования и анализа. В допол-

нительном образовании такой подход особенно ценен, поскольку позволяет соче-

тать свободу творчества с измеримыми результатами, а также учитывать индиви-

дуальные особенности и интересы детей. Предложенный алгоритм проектирова-

ния может служить практическим инструментом для педагогов, стремящихся 

сделать обучение более мотивирующим и эффективным. 
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