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Аннотация. Создание геймифицированных образовательных ресурсов позволяет 
повысить мотивацию студентов к обучению, индивидуализировать образователь-
ные маршруты, обеспечить вариативность содержания образования, учесть огра-
ничения в здоровье. Цель настоящей статьи состоит в описании принципов разра-
ботки цифровых мультимедийных игр для сферы профессионального образования 
с учетом командного взаимодействия представителей различных профессиональ-
ных групп. В результате исследования выделены основные принципы разработки 
цифровых мультимедийных игр, предполагающие использование звуковых, ани-
мационных и других эффектов при проведении корпоративных сеансов и выпол-
нении творческих заданий. Практическая значимость заключается в возможности 
использования описанных принципов для дальнейшей разработки геймифициро-
ванных ресурсов. 
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Abstract. The creation of gamified resources makes it possible to increase the students’ 
motivation with the content of activities, to individualize educational routes, to ensure 
the variability of the content of education, to take into account health restrictions. The 
aim of this article is to describe the principles of developing digital multimedia games 
for vocational education, taking into account the team interaction of  representatives 
of  various professional groups. As  a result of  the study the basic principles of  the 
development of digital multimedia games are highlighted, involving the use of sound, 
animation and other effects for corporate sessions and for doing creative tasks. The 
practical significance lies in the possibility of using the described principles for further 
development of gamified resources.
 
Keywords: gamification of education, digital multimedia game, vocational education, 
game motivation, digitalization of education, preschool education teacher

Введение
Одной из технологий, применяемых в трансдисциплинарной модели 

нейрообразования, является геймификация, которая позволяет моти-
вировать обучающихся самим процессом учебной деятельности путем 
задействования звуковых, цветовых и анимационных эффектов, а также 
осуществлять обучение на основе индивидуальных потребностей обуча-
ющихся: выбирать темп деятельности и уровень сложности, учитывать 
ограничения в здоровье и интересы. Геймификация, будучи трансдисци-
плинарной технологией, обогащает обучающегося новыми методами ин-
теллектуальной работы, позволяя приобретать знания в  непривычной 
для него ситуации.

Цель настоящей статьи — описать основанные на собственном опы-
те принципы разработки цифровых мультимедийных игр для сферы 
профессионального образования с учетом командного взаимодействия 
представителей различных профессиональных групп. 
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Этапы разработки
Приступая к  разработке геймифицированного ресурса, важно пре-

жде всего ответить себе на следующие вопросы: «Имеются ли доказа-
тельства преимуществ цифровых геймифицированных ресурсов перед 
традиционным преподаванием, и каковы эти преимущества?», «Каковы 
условия (факторы) создания подобных ресурсов?», «Как влияет выбор 
игрового дизайна на эффективность обучения?» и некоторые другие, бо-
лее частные.

Анализ публикаций по  теме показывает, что авторы практически 
едины в  оценке преимуществ геймифицированных технологий (по 
сравнению с  традиционными), которые отличаются такими важными 
характеристиками, как гибкость, адаптивность, вариативность и воспро-
изводимость образовательного процесса (Briffa et al., 2020; Dostovalova et 
al., 2018; Norlis et al., 2018; Mahat et al., 2018; Jaftha et al., 2020, Miller et al., 
2019; Чагин, 2021). Однако сама по себе геймификация может не приве-
сти к более высоким результатам обучения, если не соблюдать опреде-
ленный игровой дизайн (Hawlitschek, Joeckel, 2017; Brom et al., 2018). 

Инициатором разработки цифровой игры «Путешествие по истории 
педагогики» явилась кафедра дошкольного и социального образования 
Шадринского государственного педагогического университета. В основу 
проектирования игры положены те же принципы, что и при разработке 
игр для дошкольников, эффективность которых хорошо изучена, так как 
результативность игровых технологий является предметом кафедраль-
ных исследований последних трех лет.

 В команду разработчиков вошли студенты и преподаватели разных 
направлений: IT-специалисты, психологи, дефектологи. Они подклю-
чались к процессу на разных этапах: как в процессе разработки, так и в 
ходе апробации технологии в дошкольных организациях. 

Игра выполнена в программном обеспечении MicrosoftPowerPoint 2016 
с  использованием вспомогательные программ «DragAndDro» и  «Move-
ex», «VoiceSpice» и «123Aps» (для звукового оформления), «Procreate 4», 
«Paint» и «IMGonline» — для корректировки изображения и дорисовки 
элементов. Применялись текстовые, графические объекты и  команды 
анимации, триггеров. 

Мультимедийный ресурс предназначен для студентов, готовящихся 
стать воспитателями детского сада, и создан на базе учебного пособия 
«Развивающая предметно-пространственная среда дошкольной образо-
вательной организации» (Крежевских, 2020) по  образовательному мо-
дулю «Подходы к проектированию развивающей предметно-простран-
ственной среды детского сада в истории педагогики». 

Студентов мотивируют построить новый детский сад, предоставляя 
им отдельные элементы по мере прохождения игровых испытаний. 

Конструкция игры продумана таким образом, что обучающиеся сна-
чала видят лишь план деятельности в целом: карту и три дороги, веду-
щие к детскому саду Фребеля, Монтессори и Тихеевой. В конце пути сту-
денты находят бетонное основание под «новый» детский сад, который 



им и предлагается «построить». После прохождения отдельных игровых 
испытаний студент получает награду (рис.1). 

Игра построена на следующих принципах:
• Сочетание звуковых, анимационных и  цветовых эффектов, вовле-

чение обучающихся в деятельность путем выполнения заданий «откры-
того» и творческого характера. К примеру, в первом задании студентам 
предлагается определить, что относится к первому дару Фребеля, и дори-
совать недостающие фрагменты (рис. 2).

• «Присутствие игрока» в  игровом пространстве, который получа-
ет возможность отодвигать объекты, заглядывать в  чуланы, шкафы, 
за шторы и т. д. Результатом таких манипуляций являются неожиданные 
сюрпризы (дары): книги, пауки, другие неожиданные предметы, что при-
дает игре явную интригу (рис. 3).

• Возможность контролировать свою деятельность. После того как 
участники расставят по  порядку шесть даров Фребеля и  подпишут 
их числами (рис. 4), они могут проверить правильность своих действий. 

• Эффект диалога: герой игры разговаривает с обучающимся, поощ-
ряет его, дает новые задания или произносит цитаты из высказываний 
известных педагогов. В  этом проявляется некоторый комический под-
текст игры. 

• Вариативность навигации: игрок, находясь в исходной точке, может 
выбрать варианты дальнейшего маршрута, то есть сделать его «многосе-
рийным» (рис. 5). 

Ðèñóíîê 1 Ðèñóíîê 2

Ðèñóíîê 3 Ðèñóíîê 4



• Элементы корпоративности: при использовании интерактивной до-
ски можно коллективно пройти игровые испытания. 

При создании цифрового геймифицированного продукта были вы-
делены роли и функционал разработчиков, которыми являлись как сту-
денты выпускных курсов, так и  специалисты-практики, работающие 
в сфере образования. Поскольку данная игра может быть адаптирована 
для обучающихся с ограниченными возможностями здоровья по слуху, 
в  группу разработчиков, помимо упомянутых выше IT-специалистов, 
психологов, дефектологов, был привлечен сурдопереводчик (таблица 1). 

Ðèñóíîê 5

 Таблица 1
Ðàñïðåäåëåíèå ðîëåé â ïðîöåññå êîìàíäíîé ðàçðàáîòêè öèôðîâîé èãðû

 
Ñîñòàâ êîìàíäû ðàçðà-

áîò÷èêîâ
Ðîëü

(ôóíêöèîíàë)
Ñïåöèàëüíûå çíàíèÿ è óìåíèÿ

Ðóêîâîäèòåëü ïðîåêòà 

Îïðåäåëåíèå ñîäåðæàíèÿ èãðû 
íà îñíîâå àâòîðñêîãî êóðñà, îðãàíè-
çàöèÿ è êîîðäèíàöèÿ äåÿòåëüíîñòè 
ó÷àñòíèêîâ êîìàíäíîé ðàçðàáîòêè

Âçàèìîäåéñòâèå ñî ñïåöèàëèñòàìè 
IT-ñôåðû ñ ó÷åòîì ðàçíîñòè êàðòèí 
ìèðà è òåðìèíîëîãè÷åñêîãî àïïàðàòà

IT-ñïåöèàëèñò
 Îöåíêà âîçìîæíîñòè âîïëîùåíèÿ 
çàìûñëà èãðû, ðàçðàáîòêà öèôðîâî-
ãî ôîðìàòà èãðû

Îñâîåíèå íåéòðàëüíûõ ñôåð äåÿòåëü-
íîñòè, ïîíèìàíèå öåëåñîîáðàçíîñòè 
èãðîâîãî äèçàéíà

Ïñèõîëîã
Îöåíêà óðîâíÿ êîãíèòèâíîé íàãðóç-
êè, öåëåñîîáðàçíîñòè äèçàéíà èãðû

Óìåíèÿ â îáëàñòè îöåíêè êîãíèòèâíîé 
íàãðóçêè íà îáó÷àþùåãîñÿ

 Ïåäàãîã äîøêîëüíîãî 
îáðàçîâàíèÿ

Ðàçðàáîòêà ñöåíàðèÿ èãðû 

Ïîíèìàíèå ïåäàãîãè÷åñêèõ îñíîâ 
ðàçðàáîòêè èãðîâîãî öèôðîâîãî 
îáðàçîâàòåëüíîãî ðåñóðñà ñ ó÷å-
òîì ïðèíöèïîâ ìíîãîñåðèéíîñòè, 
óâëåêàòåëüíîñòè, èãðîâîé ìîòèâàöèè, 
ïîîùðåíèÿ ïðîõîæäåíèÿ ýòàïîâ è äð. 

Äåôåêòîëîã
Ðàçðàáîòêà àëüòåðíàòèâíîãî èãðîâî-
ãî ïðîöåññà äëÿ ëèö ñ ÎÂÇ Âçàèìîäåéñòâèå ñî ñïåöèàëèñòîì 

IT-ñôåðû ñ ó÷åòîì ðàçíîñòè êàðòèí 
ìèðà, òåðìèíîëîãèèÑóðäîïåðåâîä÷èê

Ñîïðîâîæäåíèå èãðû äëÿ ëèö 
ñ îãðàíè÷åíèÿìè ïî ñëóõó 
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Заключение
 Практика разработки мультимедийных игровых ресурсов показы-

вает, что у  студентов повышается интерес к  геймификации  — причем 
не  только у  разработчиков игрового продукта, но  и у  студентов, изу-
чавших дисциплину с применением трансдисциплинарной технологии. 
Данное утверждение вытекает их  бесед со  студентами и  наблюдений 
в ходе образовательной деятельности. 

Поскольку на  разработку подобных продуктов уходит значительно 
больше по сравнению с методом «лицом к лицу» времени, необходимо 
провести более масштабные исследования, касающиеся эффективности 
применения игр, основанных на описанных принципах работы. 

 Описание принципов разработки цифровых геймифицированных ре-
сурсов для сферы профессионального образования с учетом командного 
взаимодействия представителей различных профессиональных групп 
позволило подойти к следующим выводам:

• Цифровые геймифицированные ресурсы по сравнению с традици-
онным преподаванием обеспечивают большую гибкость, адаптивность, 
вариативность и воспроизводимость образовательного процесса, моби-
лизуют механизмы познавательной деятельности в различных режимах 
формального, неформального и  информального образования исходя 
их принципов смарт-обучения. При разработке таких ресурсов целесо-
образно сочетать звуковые, цветовые и анимационные эффекты, едино-
личное и командное участие, а также применять определенный игровой 
дизайн. 

• В составе команды разработчиков геймифицированного ресурса для 
профессионального образования должен быть руководитель проекта 
(как правило, автор курса), IT-специалист, психолог, дефектолог, сурдо-
переводчик (при необходимости). В  то же  время целесообразно опре-
делять состав команды «под конкретный проект игры» с  учетом роли 
(функционала) каждого участника, необходимости специальных знаний 
и умений членов команды. 

• В перспективе в подобных продуктах можно усилить эффект соци-
ального взаимодействия («пригласи друга»), обеспечить разный уровень 
сложности, перевести игры в форматы, доступные для современных кар-
манных smart-устройств. 
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