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В статье раскрывается вопрос геймификации как способе повыше-
ния вовлеченности обучающихся в образовательный процесс. Приво-
дится опыт использования элементов геймификации в процессе фор-
мирования междисциплинарной образовательной среды во внеурочной 
деятельности.
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The article reveals the issue of gamification as a way to increase the 
involvement of students in the educational process. The experience of 
using gamification elements in the process of forming an interdisciplinary 
educational environment in extracurricular activities is presented.

В настоящее время одной из ключевых идей ФГОС явля-
ется метапредметность результатов учебной деятельно-

сти и реализация системно-деятельностного подхода в об-
разовании [1].

Конвергентное образование направлено на формирова-
ние междисциплинарной среды и является логичным про-
должением метапредметного и междисплинарного подходов.

Геймификация – это активно развивающаяся техноло-
гия, базирующаяся на многолетнем опыте использования ди-
дактических игр. В то время, как у игры есть четкие призна-
ки, такие как сочетание игровой и образовательной целей, 
ориентировка учащихся на процесс игры в большей степени, 
чем на результат, добровольность и ситуация выбора [2]. Гей-
мификация использует некоторые игровые элементы в неиг-
ровом, например, образовательном процессе [3]. 

Элементами геймификации являются: игровая цель и 
единая сюжетная линия, ролевая составляющая, система со-
ревновательных заданий, балльно-рейтинговая система, ви-
зуализация структуры курса, внутриигровая система моти-
вации [4]. Геймифицировать можно не только отдельные 
уроки, но и целый курс в целом.

Нами в процессе реализации курса внеурочной дея-
тельности «Физика+Химия» для 5–6 классов ГБОУ «Лицей 
№ 226» Фрунзенского района (г. Санкт-Петербург) были 
успешно использованы элементы геймификации.

Весь курс связывает единая сюжетная линия, которая 
ведет к достижению игровой цели, для выполнения которой 
необходимы знания, полученные в рамках освоения курса. 
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В центре сюжета находится персонаж, имя которому каж-
дый класс дал самостоятельно. Главный герой попадает в 
беду из-за неизвестной пока экологической катастрофы на 
его планете. В процессе реализации курса на каждом заня-
тии открываются новые подробности сюжета, которые ме-
няются в зависимости от выбора, сделанного учащимися, 
или результатов больших итоговых игр.

Структура курса визуализирована с помощью карт-
раскрасок, прогресс на которых отмечается путем добавле-
ния цвета.

В качестве награды за выполненные игровые задачи 
учащиеся получают значок «Знаток» конкретных тем и об-
мундирование для главного героя, которое впоследствии 
они могут использовать в итоговых играх.

Таким образом, в процессе годового курса освоены ба-
зовые понятия физики и химии: «строение атома», «хими-
ческая связь», «валентность», «классы соединений», «элек-
тричество», «гравитация», «сила тяжести» и «вес».

Каждое занятие сопровождалось специально разрабо-
танной игрой. На уроке «Строение атома» использована 
подвижная игра «Атом»: ученики разбиваются на три груп-
пы (электроны, протоны и нейтроны), ведущий произносит 
название элемента, его порядковый номер и массу, участни-
ки должны встать таким образом, чтобы сформировать мо-
дель атома (правильное количество протонов и нейтронов в 
центре, электроны бегают по внешнему кругу), затем роли 
меняются. На уроке «Строение кристаллической решет-
ки» использовалась игра «Узнай меня»: учащимся выдается 
условный набор инструментов для исследования загаданно-
го ведущим объекта (нос, язык, руки, термометр, морозиль-
ная камера, печка, стакан воды, молоток и т.д.), используя 
эти инструменты, ученики должны установить физические 
свойства загаданного вещества и определить его кристалли-
ческую решетку.
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В целом геймификация курса внеурочной деятельности 
позволяет упростить понимание материала, сложного для 
учеников, и повышает их вовлеченность в процесс обуче-
ния, что, безусловно, способствует усвоению базовых по-
нятий, необходимых в дальнейшей учебной деятельности.
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