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Использование возможностей детского коллектива для развития личности 
должно соблюдать следующие условия: 

- использование методов с учетом организованности, зрелости и динамики дет-
ского коллектива; 

- прогнозирование психического состояния воспитанников после применения 
методов; 

- выбор метода зависит от характера вызываемой им деятельности; 
- первостепенное значение имеют условия, конкретная педагогическая задача, 

принципы воспитания, содержание и цели. 
Таким образом, данное исследование подтверждает гипотезу о том, что дет-

ский коллектив оказывает влияние на формирование и развитие личности, особенно 
в подростковом возрасте. Учащиеся объединяются в группы на основе ведущих 
сфер жизни, интересов и влечений, а так же определяет значимость определенных 
качеств личности в детский коллектив можно использовать как возможность удовле-
творения естественных потребностей человека в общении, в принадлежности к груп-
пе себе подобных. Коллектив является средством стимулирования творческой ак-
тивности большинства своих членов, пробуждает мотивации и стремление к совер-
шенствованию. 
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ГЕЙМИФИКАЦИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА 
КАК СРЕДСТВО ПОВЫШЕНИЯ МОТИВАЦИИ ШКОЛЬНИКОВ 

 
С развитием информационных технологий, появлением огромного количества ком-

пьютерных игр современных школьников зачастую сложно мотивировать к учебной дея-
тельности. Они все больше времени стремятся проводить активно и даже интерактивно: 
в активной деятельности в сети Интернет. Одним из увлечений и способом потратить 
свое свободное время для школьников является компьютерная игра. 

На сегодня стремительно изменяются и технологии обучения, внедрение ин-
формационно-коммуникационных технологий (ИКТ) открывает значительные воз-
можности в области образования. Поэтому задача современного педагога - не за-
прещать и ограничивать активную познавательную деятельность школьников, в том 
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числе и в сети Интернет, а использовать их активность в процессе обучения. Одним 
из важнейших стимулирующих средств в таком случае могут стать именно компью-
терные игры. Для этого педагог должен отобрать или разработать игры, имеющие 
образовательную направленность, продумать тематику, при изучении которых необ-
ходимо использовать игры, разработать задания, продумать методические приемы 
их использования на уроке (время проведения, место на уроке и при выполнении 
домашнего задания и т.п.). Именно эта задача и составляет проблему исследования: 
противоречие между необходимостью использования средств обучения для повы-
шения мотивации, в нашем случае компьютерных игр, и неразработанностью мето-
дических приемов включения игр в образовательный процесс школы.  

В Федеральном государственном образовательном стандарте второго поколе-
ния в перечень личностных результатов входит такой, как: формирование мотивации 
к обучению и познанию [1]. Слово «мотивация» происходит от латинского «motivus», 
что означает «способствовать движению» [2]. Мотивация - общее название для про-
цессов, методов и средств побуждения учащихся к продуктивной познавательной 
деятельности, активному освоению содержания образования [3]. Развивать мотива-
цию к обучению педагог может различными образовательными средствами.  

Результаты исследований Орловой О. В., Титовой В. Н. показывают, что для 
современных школьников значительно увеличить эффективность образовательного 
процесса позволяет использование геймификации. Под геймификацией понимается 
применение игровых методик в неигровых ситуациях [4]. Это процесс использования 
игрового мышления и игровой динамики для активного вовлечения учащихся в про-
цесс обучения. Следует отметить, что игровое обучение как одна из организацион-
ных форм интерактивного обучения на протяжении многих лет является неотъемле-
мым компонентом образовательной системы. 

Но привлечение игры в процесс обучения не является инновацией. Еще К.Д. 
Ушинский рекомендовал включать игровые элементы в учебный монотонный труд 
детей, чтобы сделать процесс познания более продуктивным. Он говорил, что для 
ребенка игра заменяет действительность и делает ее более интересной и понятной 
потому, что он сам ее создает. В игре ребенок создает свой мир и живет в нем, и 
следы этой жизни глубже остаются в нем, так как здесь присутствует эмоциональная 
составляющая, и он сам распоряжается своим творением [3].  

Компьютерные же игры - сравнительно новый вид творческих игр, включающих в 
себя использование средств компьютерной игровой программы. Такие игры стимулируют 
процесс изучения любого предмета, повышают существенно интерес учащихся к учеб-
ному процессу, расширяют коммуникативную практику учащихся, делают возможным 
использование новых методических приемов, основанных на сопоставлении собствен-
ных данных учащихся, и тех, которые они получают в результате общения. Никитин П. В., 
Громова Р. И., Зайков А.С. работают над изучением роли компьютерных игр и потенциа-
ла, а также занимаются разработкой педагогической модели применения игр. 

Современный урок дает возможность применения обучающих компьютерных 
игр на различных этапах урока: при постановке цели учебного занятия и определе-
нии его образовательных задач, во время изучения нового материала и его повторе-
нии, закреплении, систематизации, обобщении, на этапе самоконтроля и коррекции 
теоретических знаний и практических умений.  
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Однако Евплова Е. В. отмечает, что современный рынок переполнен разнооб-
разными компьютерными играми, в задачи которых вовсе не входит обучение и раз-
витие детей. Поэтому у педагога возникают трудности: данные продукты нужно со-
здать самому либо отобрать на просторах в сети Интернет то, что необходимо и 
возможно применять в образовательном процессе при изучении конкретной темы [3].  

Определим некоторые возможности использования игр на уроках. Это могут 
быть и образовательные квесты, и чимборасо, и игры, созданные на образователь-
ных порталах и проектах. 

При отборе компьютерных игр для процесса обучения необходимо учитывать 
требования. Отметим, что любую компьютерную игру, применяемую в учебном про-
цессе необходимо проанализировать и определить: на каком этапе урока применя-
ется данная игра? Каковы учебные цели, лежащие в основе игры? Какой из методов 
классического обучения может поддерживать игра? Удовлетворяет ли материал, 
содержащийся в игре, требованиям содержания и адекватности материала, ранее 
приобретенным знаниям, умениям и навыкам? Обеспечивает ли игра обратную 
связь от обучаемого к компьютеру и возможность адаптации полученных знаний? 
Учитываются ли психофизиологические особенности учащегося? Соответствуют ли 
способы управления в игре индивидуализации обучения? 

И только если педагогом получены положительные ответы на данные вопросы, 
то можно приступать к разработке компьютерных обучающих игр или к их отбору из 
ранее разработанных. 

Существует огромное количество готовых компьютерных игр в сети Интернет, 
которые педагогу остается лишь отобрать для темы урока. 

Например, такая игра как Minecraft. Игра рассчитана на детей от 6 лет и пред-
полагает решение различных задач при помощи построения алгоритмов. Это позво-
ляет детям освоить основы программирования, понять как работают его базовые 
механизмы. Minecraft действительно образовательная игра: она развивает простран-
ственное мышление, математические и логические способности. А самое главное 
повышает мотивацию к обучению. 

Отличным инструментом для формирования мотивации на уроке информатики мо-
жет послужить игра “Чимборассо”. О.Ф. Брыксина в своей статье описывает не только 
правила игры, но и как сделать ее мотивирующей на изучение многих тем в обучении [5]. 

Учитель может сам создать компьютерные игры для изучения необходимой те-
мы. В работе Никитина П. В., Громовой Р. И., Зайкова А.С. описана компьютерная 
обучающая игра «Avengers» с использованием технологии Flash [6]. Данная игра 
предназначена для проверки знаний учащихся по трем разделам информатики «Из-
мерение информации», «Кодирование информации», «Алгоритмика» и представляет 
собой «игру на прохождение», с сюжетной линией и выполнением заданий (квестов). 
Эта игра рассчитана на обучающихся 8-9 классов. 

По окончанию этой игры авторами был проведен педагогический эксперимент 
по определению эффективности использования игры в обучении информатике 
школьников 9 классов, который показал, что у учащихся экспериментальной группы 
вследствие повышения мотивации в среднем уровень знаний намного выше. 

Но для того чтобы реализовать идею геймификации как средства повышения 
мотивации к обучению, учителю необходимо сначала ознакомиться с вариантами 
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уже существующих игр (с сайтами, порталами и проектами, на которых они созданы), 
продумать возможность применения их в зависимости от темы урока, возраста 
школьников, их интересов и потребностей. При отсутствии нужной игры, которая 
могла бы повысить мотивацию школьников при изучении темы педагог может такую 
игру разработать и создать. Для этого он должен знать платформы для ее создания. 
В итоге у учителя должен появиться каталог игр, которые будут уже подбираться 
впоследствии к темам. 

Таким образом, чтобы применять игры в качестве мотивирующих факторов в 
ходе обучения школьников, прежде всего, сам педагог должен обладать компетен-
цией по их отбору и разработке. Только в этом случае геймификация возможна и 
будет давать результаты в образовательном процессе. 
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Вопрос об одаренности на сегодняшний день становится все более важным. 
Это связано с необходимостью для общества нестандартной творческой личности. 
Неясности современной окружающей среды нужна не только высокая активность 
человека, но и его навыки, способности нестандартного поведения. 


