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В связи с пандемией онлайн-образование стало популярнее как среди
учеников, так и среди образовательных компаний. Однако в наше время
учащимся бывает проблематично сконцентрироваться на обучении из-за
привычки работать в режиме многозадачности. Они быстро переключают
внимание на иные источники информации и легко отвлекаются. В онлайн
формате сосредоточиться на одной задаче – обучении становится все
сложнее. У людей нет заинтересованности в нем, сейчас достаточно лишь
достать смартфон, чтобы найти нужную информацию.



106

Этому есть решение. Геймификация в дистанционном обучении –
условие успешной реализации программы и хороших результатов обуча-
ющихся. Однако, что собой представляет геймификация? Почему что-то
связанное с играми может помочь в обучении?

Начнем с чисел. В конце декабря 2021 года аналитики Newzoo сообщи-
ли, что в 2021 году по всему миру на компьютерные игры было потрачено
в общей сложности $180,3 млрд, что на 1,4% больше, чем в 2020-м. Спрос
на игры растет с неимоверной скоростью и этому есть объяснение.

На протяжении многих лет люди создают игры, которые обладают ко-
лоссальной психологической способностью развлекать. Развлечение - это
мощный инструмент для решения задач с повышением эффективности,
инновациями и устойчивым развитием. Игры популярны среди всех групп
населения, независимо от пола, возраста и социальной принадлежности.
Многочисленные исследования показывают, что игры активируют дофа-
миновую систему мозга, которая связана с удовольствием. Игры даже
сравнивают с наркотиками, настолько сильное влияние они имеют. Гейме-
ры вкладывают огромные средства в приобретение виртуальных объектов
и установление рекордов, которые имеют мало смысла в реальном мире. И
подобную увлеченность играми необходимо использовать в благих целях,
как это делают всё больше и больше компаний.

В мире, где присутствует практически неограниченный выбор, тради-
ционные методы становятся все менее эффективными. Геймификация –
это набор мощных инструментов, применяемых для решения существую-
щих задач различного характера. По своей сути она призвана помогать
получать удовольствие от работы.

Для того чтобы понять, что из себя представляет геймификация в це-
лом, стоит сразу перейти к реальным примерам.

Тестирование таких программ как Microsoft Office и их проверка на
наличие ошибок в интерфейсе на разных языках довольно монотонный и
муторный процесс. Росс Смит использовал концепцию игры для того, что-
бы превратить процесс тестирования в увлекательное занятие. При про-
верке диалогового окна на качество языка за каждую найденную ошибку
сотрудникам начислялись очки, на основании которых составлялся рей-
тинг. Такой подход создал элемент соревнования, каждый участник тести-
рования хотел победить сам или принести победу своему языку. Тем са-
мым, работники получили мотивацию на качественное выполнение рабо-
ты.

Оператор сотовой связи Beeline запустил акцию "Гиги за шаги". Суть
акции заключается в том, что при прохождении от 10 000 шагов в день
участник акции получает 100 МВ интернет-трафика. Такое применение
геймификации помогает привлечь аудиторию.
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PocemonGo и Hydro – это программы, которые приобщают к активному
образу жизни и регулярному употреблению воды соответственно. В
PocemonGo игроки должны пройти определенное расстояние, чтобы полу-
чить нового покемона.
Список выше - успешные примеры внедрения геймификации, которая
необходима в онлайн и оффлайн обучении. Ведь нынешняя система обра-
зования отстает от времени. Сейчас проводятся точно такие же лекции,
какие проводились 100 лет назад. Очень важно идти в ногу со временем и
адаптироваться к цифровой эпохе. Эффективность подобного подхода уже
доказана. Сравнивая результаты обучения через игру и обучения на основе
обычного текста, исследователи пришли к выводу, что при обучении на
долгосрочной основе у участников эксперимента, которые обучались в
игровой форме, в памяти оставалось больше информации.

Геймификация использует элементы игры для повышения мотивации
обучающихся, для доступного объяснения сложного материала и более
разнообразного обучения. Геймификация может быть внедрена как сквозь
весь учебный курс, создавая при этом отдельную вселенную, так и точечно
в отдельных блоках курса.

В геймификации присутствуют ключевые принципы: мотивация, ста-
тус, вознаграждение. Для мотивации перед обучающимся должна стоять
конкретная цель: стать лучшим на курсе, выиграть какой-то материальный
приз. Это необходимо для того, чтобы он не забросил прохождение на од-
ном из этапов.

Статус. При прохождении "игры" у обучающегося растет "уровень",
развивается его герой и видя свой статус в рейтинге, студент может срав-
нить свои успехи с достижениями соперников и сокомандников. А возна-
граждение, которое надо реально заслужить, будет приятно каждому будь
то баллы, алмазы, виртуальная валюта или же призы из реального мира. На
данный момент существуют довольно успешные геймифицированные об-
разовательные онлайн-платформы:

1. Академия лидерства Deloitte. Deloitte составила дистанционные кур-
сы для сотрудников компании. В результате геймификации были разрабо-
таны звания и статусы и составлен рейтинг сотрудников, который обнов-
ляется каждую неделю. Также сотрудники могут выставлять друг другу
анонимные оценки;

2. LinguaLeo. Приложение для изучения иностранных языков, где за
успехами в обучении следит проводник-львёнок. В процессе изучения
языка обучающийся проходит по различным локациям разной сложности,
путешествуя по карте. Когда пользователь выполняет необходимое коли-
чество заданий за день, львёнок сообщает о том, что он наелся. За повы-
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шение уровня знания английского пользователи награждаются одеждой и
аксессуарами, которые предназначены для львёнка;

3. Duolingo. В изучении языка учащимся помогает сова-тамагочи. За
достижения в обучении можно купить для совы новую одежду. Пользова-
тели могут встречаться в “клубах”. Каждый день ставятся различные цели,
существует и система наказаний: за невыполнение задания пользователь
“теряет жизнь” и вынужден ждать “реинкарнации”;

4. Газпром Нефть. В 2016 году компания запустила образовательный
портал для сотрудников. Успехи в обучении вознаграждаются “барреля-
ми”, которые можно обменять на призы. Вознаграждаются также и раз-
личные действия на платформе: заполнение профиля, комментарии, отве-
ты на вопросы пользователей и др.

К сожалению, таких примеров не особо много и в основном геймифи-
кацию применяют в изучении гуманитарных наук или исключительно в
интересах компании.

Однако геймификация может стать незаменимым инструментов для
подготовки инженеров-дизайнеров. Учитывая творческую направленность
данной специальности, визуализация, без которой геймификация в данной
области может быть проблематичной, поможет легче осваивать материал,
связанный как с инженерией, так и с дизайном. Конкуренция между схо-
жими между собой специальностями также может стать хорошим внедре-
нием геймификации в образование.

Так или иначе я считаю, что данный метод действительно стоит внима-
ние, и не только для внедрения в базовое образование, а также и для изу-
чения дополнительных материалов, которые могут заинтересовать людей.
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