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Электронное образование активно развивается, но принципы преподавания остаются
теми же: лекции, конспекты. Да, это уже знакомый всем формат работы, который доказы-
вал свою эффективность десятилетиями. Но современные тренды требуют новых решений.
Одним из таких является геймификация в цифровом образовании.

Геймификация — это внедрение игровых форм в неигровой контекст для большей во-
влеченности участников в процесс. Необходимость в новых методах мотивации возникла в
силу того, что старые схемы поощрения перестали работать. Похвала, премия, страх нака-
зания - эти методы кнута и пряника далеко не так эффективны. Особенно применительно
к поколению Y - молодые люди 18-27 лет, которые больше привыкли к геймификации,
то есть прохождению этапов, заданий, улучшению уровня. На них старые мотивационные
схемы не действуют. Работает соревновательный момент. Геймификация ставит задачей
замотивировать молодых участников процесса и заменить рабочие процессы, интересные
и не очень, на игровые цели.

Геймификация повышает вовлечённость и лояльность клиентов на 30%. Они повышают
вирусность продукта, число повторных визитов и прочие знакомые пиарщику показатели.
Более 70% Global 2000 (список 2000 крупнейших публичных компаний мира по версии
журнала Forbes) применяют игровые механики.

Мировой рынок геймификации активно растёт. Так, например, за два года (с 2018 по
2020) его объём вырос почти в два раза (с $5,5 млрд до $9,1 млрд). И на этом показатели
не собирают останавливаться. В этом году ожидается рост до $22,9 млрд, к 2025 году —
$30,7 млрд, а к 2026 году — $38 млрд.

Одно из преимуществ геймификации — её универсальность. Она используется в тор-
говле, HR-е, политике и в образовании. О последнем и пойдёт речь.

Игра как нельзя лучше коррелирует с идеями образования. Изучение теории, наблюде-
ние за профессионалами, советы преподавателей — неотъемлемая часть получения новых
знаний, но без практического опыта представить успешное обучение невозможно. Имен-
но поэтому геймификация захватывает современные образовательные программы. Объем
мирового рынка геймификации в образовании в 2018 году составлял $450 млн, а к 2023
году достигнет $1,8 млрд.

Игра делает упор на практику и является естественной формой обучения, поэтому и
применяется почти во всех образовательных сегментах. В процессе обучения геймифика-
ция одновременно повышает сразу несколько показателей:

1. Усваиваемость информации
Чаще всего мы можем вспомнить только 10% от того, что прочли, и чуть больше —

20% от того, что услышали. Однако процент удержания информации увеличивается до
30%, если её подача носит игровой формат.

2. Уровень вовлечённости и продуктивности
Оба показателя увеличиваются более, чем на 50%. По словам одного из классных ру-

ководителей Хьюстонского независимого школьного округа, геймификация помогает его
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ученикам лучше и быстрее освоить чтение и естественные науки, сокращая время обуче-
ния до 10 месяцев по сравнению с обычными 14-18 месяцами.

3. Проактивность
Как только ученик становится частью игрового процесса, в нём чаще всего просыпа-

ются любопытство и азарт: пройти очередной уровень, заработать дополнительные баллы
и пр. Для получения нового достижения у участников появляется дополнительная моти-
вация самостоятельно искать ключ — нужную информацию.

Иногда геймификацией ошибочно считают введение бейджей, баллов, внутренней ва-
люты и иных видов наград за правильные действия.

«Нередко концепция «геймификации» выглядит примерно так: возьмите существую-
щий набор действий — скажем, банковское дело, или зубрежку домашнего задания, при-
мените набор "игровых наград" в виде очков, уровней, или бейджей, и, как по волшебству,
мир станет веселее, рабочие — более продуктивными, а обучение — более эффективным.
Это исключительно неправильная концепция. Большинство людей понимают, что, даже
надев самые лучшие бейсбольные перчатки, они не научатся волшебным образом в мгно-
вение делать точные быстрые передачи», c○ Майкл Джон, руководитель магистерской
программы Games and Playable Media в Калифорнийском университете в Санта-Круз.

Майкл Джон уверен, что в каждом процессе уже есть элементы игры, их надо най-
ти и акцентировать. Необходимо понять мотивы аудитории и барьеры, мешающие людям
делать что-то эффективнее, продумать сценарии и правила, задать цели игры, совпадаю-
щие с внутренними интенциями пользователей, найти социальные мотивы, задать модели
поведения, рассказав истории успеха или введя героев и антигероев, демонстрирующих
правильные и неправильные образцы поведения.

Геймификация — эффективный бизнес-инструмент. Но внедряя игровые механики,
ориентируйтесь на более глубокое понимание принципов игры. Очень важно идти в ногу
со временем и адаптироваться к цифровой эпохе. Геймификация в образовании — очень
важный шаг к этой адаптации. Учитывая все вышеперечисленные факторы, учиться при
помощи игровых механик — эффективный способ приобретения новых знаний и навыков.
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