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геймификация –
это применение игровых методик в неигровых ситуациях;
влияет на увеличение вовлеченности и мотивации

причины, по которым геймифицируется высшее образование:
требование выработки конкретных практических навыков у обучающихся,
облегчение восприятия за счет подкрепления текстовой информации 
информацией образной,
игра положительно влияет на запоминание информации
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наш проект – компьютерная игра «Философия Средневековья»
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В проекте участвовали
- студенты 1 и 4 курса направления «Программная инженерия»
- студенты 3 и 4 курса направления «Дизайн»

всего 32 человека
- преподаватели Высшей школы дизайна и архитектуры,

Кафедры общественный наук
- кураторы от Высшей школы программной инженерии

Работа была выполнена при поддержке
ФГБУН Институт философии и права Сибирского отделения
Российской академии наук
ФГБОУ ВО «Санкт-Петербургская государственная художественно-
промышленная академия имени А.Л. Штиглица»

ЭКСПЕРИМЕНТАЛЬНЫЙ ПРОЕКТ ЦЕНТРА КАЧЕСТВА ОБРАЗОВАНИЯ
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Особенность проекта
- проект реализовывался в дистанционном формате
- создание игры осуществлялось в рамках учебного процесса

с зачетом по соответствующим дисциплинами

Финансирование
- программа содействия занятости обучающихся высших учебных 

заведений Санкт-Петербурга ФГБОУ ВО «Санкт-Петербургский 
государственный университет промышленных технологий и дизайна» 
на 2020 год, финансируемая Минобрнауки России

- программа 5-100-2020
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Один из значимых атрибутов игры – добровольность участия.

В учебный процесс игра «Философия Средневековья»
технически встраивается следующим образом:
игра скачивается студентами из хранилища,
ссылка на которое размещается в навигационных курсах lms, 
создаваемых для дисциплины «Философия»;
они играют, сохраняют результат,
размещают его скриншот (с номером зачетной книжки) в курсе.

Успешное прохождение игры дает дополнительный балл в рейтинге
по дисциплине «Философия».

ВКЛЮЧЕНИЕ В УЧЕБНЫЙ ПРОЦЕСС



7 Геймификация в образовательном процессе: история и перспективы одного проекта

ключевые моменты при разработке игры:

- определение целей (учебных и игровых),
- сочинение увлекательной истории, игрового сюжета,
- распределение роли,
- изобретение испытаний и правил игрового мира,
- подсчет результатов
(рейтинг победителей, % успешности прохождения испытаний)
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«Философия Средневековья»

цели

учебная – проверить знания по средневековой философии
+ расширить их за счет включения текстов, отсутствующих в программе

игровая – пройти испытания, исправить искаженную реальность Средневековья 
и вернуться в свою собственную…
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«Философия Средневековья»

легенда
Главная героиня – студентка 
Политеха – сидит в библиотеке 
родного университета и 
готовится к экзамену по 
философии. Подготовка идет 
медленно и тяжело, потому что 
ей скучно запоминать 
непонятный и бессмысленный 
текст. Незаметно для себя она 
засыпает в читальном зале над 
книгой…
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«Философия Средневековья»

испытания
восемь заданий разных типов:
- проверка знания общих понятий средневековой философии
- задание на различение смысловых нюансов одинаковых категорий 

в  античности и Средневековье
- задания, основанные на прочтении текста и его понимании

и др.
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«Философия Средневековья»

испытания
все задания
вписаны в игровой мир

лестница – образ «Лествицы» Иоанна Лествичника,
задание связано с идеей постепенного самосовершенствования 
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