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Три такта курса:  
 
✔ теоретический онлайн вебинар 
✔ отработка теории на собственной практике 
✔ публичное представление своего опыта 
 
 



Платформа – http://ints.pro/ 
 
 
 

Регистрация на платформе 

Присоединение к сетевой группе 

http://ints.pro/
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Запись на программу 

http://ints.pro/


2019 год. 

 

Кенийский бегун Элиуд Кипчоге стал первым 

человеком в истории, который смог пробежать 

марафон меньше, чем за два часа: 42,2 километра 

за 1 час 59 минут и 40 секунд.  

 

Забег проходил в Вене в рамках проекта Ineos 1:59 

Challenge, организованном только ради того, чтобы 

Кипчоге мог побить рекорд в 2 часа. Для бегуна 

были организованы все условия:  

✔плоская трасса с хорошим покрытием; 

✔минимумом поворотов;  

✔комфортная погода (+10С),  

✔41 пейсмейкер;  

✔велосипедисты, которые передавали ему воду и 

гели.  



2010 год. 

 

Трехдневный эксперимент в Стокгольме «радар 

скорости», который игрофицирует правила 

дорожного движения. 

 

Камера фотографирует нарушителей скорости и 

выписывает им штрафы, но в то же время 

запоминает всех, кто не нарушает скоростной 

режим.  

 

Хорошие водители автоматически принимают 

участие в лотерее с денежными призами, 

«проспонсированными» нарушителями. И это 

сработало - по крайней мере, в непосредственной 

близости от камеры фиксации скорости, побуждая 

водителей двигаться на 22 % медленнее. 



1929 год. 

 

Газета «Правда» опубликовала заметку «Договор о 

социалистическом соревновании обрубщиков 

трубного цеха завода «Красный выборжец». 

 

Это был первый подобный договор в стране.  

 

В англоязычном сегменте «Википедии» 

социалистическое соревнование названо одним из 

первых примеров игрофикации. 



Игрофикация в нашей жизни 



Игрофикация (геймификация) – это … 

это использование игровых элементов и приемов в неигровых процессах. 

Игрофикация (геймификация) в образовании– это … 

процесс распространения игры на различные сферы образования, 

который позволяет рассматривать игру и как метод обучения и 

воспитания, и как форму воспитательной работы, и как средство 

организации целостного образовательного процесса. Игрофикация как 

средство организации процесса обучения и/или воспитания выражается в 

специально сконструированной на основе игровых элементов и игрового 

дизайна оболочке для образовательного процесса. 

ИГРОФИКАЦИЯ В ОБРАЗОВАНИИ: К ВОПРОСУ ОБ ОПРЕДЕЛЕНИИ ПОНЯТИЯ. Электронный журнал «Современные проблемы науки и образования», 2015 г. 

 



Почему сейчас?  

✔ Игра как массовое явление (поколение iPad-детей) 

✔ Игра вокруг нас (город как большой тренажер) 

✔ «Человек играющий» как норма 

 



Элементы игрофикации в образовании: 

✔ Метафора или легенда 

✔ Персонаж-проводник (правила прозрачны, просты и понятны) 

✔ Система статуса и ролей (разные уровни заданий) 

✔ Система поощрений (отображение прогресса) 

✔ Неформальное общение (индивидуальная или командная игра) 
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Привлекайте детей к внедрению игрофикации!  
 

Проект «Сетевая подростковая школа» (г. Москва). 
Направление «Практики креативного мышления». 

 
Модуль «Игрофикация школьной Олимпиады». 

 
 
 

Алексей Борисович Воронцов, Людмила Сергеевна Шаповалова 



Этап 1. Проблематизация 
 

Постановка задачи на обсуждение в малых группах плюсов и минусов 
школьных олимпиад. 

 
Выступление групп.  

 
 

 
 



Этап 2. Установка на проект 
 

Письмо от Олимпийского комитета и инструкция 
 

 
 



Этап 3.1 Подготовительная работа 
Тематические мини-лекции 

«Что такое Олимпиада» 
«Теория игрофикации» 

 



Этап 3.2 Подготовительная работа 
Работа с задачами 

(классификация и решение) 



Этап 4. Разработка замысла Олимпиады (проектной идеи)  
и ее защита 

 



Этап 5. Разработка эскиза сценария Олимпиады и его защита 



Этап 6. Доработка сценария Олимпиады 
- знакомство с подобными проектами, которые выполнялись ранее 

- перекрестное представление сценариев (взаимовопросы) 



Этап 7. Проведение Олимпиады и ее корректировка в форме отчета 



Теперь про мотивацию 




