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В настоящее время происходит серьезная трансформация большого числа направлений дея-

тельности человека за счет внедрения современных технологий. В связи с этим меняются и 

подход к образовательным технология и методам, применяемым в профессиональном образо-

вании. В связи с этим в рамках данной статьи рассматривается методика использования эле-

ментов геймификации и проектной деятельности в образовательном процессе, что позволяет 

осуществить развитие таких качеств, как лидерство, общение и сотрудничество. 

Целью данной статьи является рассмотрение современных тенденции в профессиональном об-

разовании которые позволяют повысить не только профессиональные навыки студента, но и 

неспециализированные навыки, которые отвечают за успешное участие в рабочем процессе. 
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Введение 

Современное образование в настоящей 

действительности претерпевает глобальные 

изменения, связанные с внедрение современ-

ных информационных технологий в связи с 

использование дистанционных или смешан-

ных форм обучения.1 Среди основных миро-

вых трендов развития современного образо-

вания можно выделить: мобильное обучение 

(mLearning), микрообучение (microlearning), 

обучение в социальных сетях, интерактивное 

видеообучение и, конечно, геймификац 

(gamification) [1]. 

Термин геймификации был предложен в 

2002 году программистом Ником Пеллингом 

(Nick Pelling) и подразумевает под собой про-

цесс использования игрового мышления и иг-

ровой динамики для привлечения аудитории 

и решения поставленных задач. Использова-

ние игры в качестве инструмента воспитания 

и обучения не является новым. Однако в дан-

ном случае процесс обучения строится на ис-

пользовании игровых приемов в направле-

ниях, связанных с бедующей профессиональ-

ной деятельностью студента. В данном слу-

чае геймификация формулирует у пользова-

теля чёткие, однозначные, измеримые и до-

стижимые цели, и вводит правила и ограни-

чения по их достижению. 
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Еще одним инструментом, делающим 

процесс обучения более гибким и творче-

ским, является проектная деятельность. Под 

проектной деятельностью в современном об-

разовании подразумевается деятельность, 

направленная на заранее определенные ре-

зультаты, создание определенного уникаль-

ного продукта или услуги. 

В связи с этим реализация проекта поз-

воляет получить навыки и построить меж-

дисциплинарные связи за счет скоординиро-

ванных и управляемых видов деятельности, 

для достижения соответствующей конкрет-

ным требованиям цели. 

Использование этих инструментов в со-

временном профессиональном образовании 

позволяет повысить не только профессио-

нальные навыки студента, но и неспециали-

зированные навыки, которые отвечают за 

успешное участие в рабочем процессе. 

 

Использование геймификации в обра-

зовании 

Развитие современных информацион-

ных технологий затрагивает и направление 

компьютерных игр, среди которых появля-

ются все больше игр имеющих статус «обу-

чающая».  
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Использование таких игр в образова-

тельном позволяет развивать определенные 

компетенции при выполнении ряда действий 

направленных на решение конкретных задач. 

Однако при этом такие действия носят 

весьма условный характер так как использо-

вание виртуальной среды позволяет снять с 

себя ответственность за совершенные 

ошибки, которые в реальном мире могли бы 

привести к определенным последствиям. 

Кроме этого, использование широкого спек-

тра мультимедийных технологий оказываю-

щих воздействие на различные органы 

чувств что способствует активации познава-

тельной активности и упрощает освоением 

предложенного материала.  

В этой связи нельзя не отметить внима-

ние к игровым технологиям в образователь-

ной деятельности таких педагогов как А. С. 

Макаренко, В. А. Сухомлинский, В. Ф. Шата-

лов, а французский ученый физик Луи де 

Бройль подмечает, что даже самые простые 

игры имеют очень много общих элементов с 

работой ученого. 

Однако при использование игровых тех-

нологий в образовательной деятельности 

остается важным соблюдение следующих 

условий:  

- соответствие структуры и контента 

учебным программам дисциплины; 

- сохранение прогресса освоение темы, 

раздела, модуля или дисциплины; 

- обеспечение возможности проверки 

знаний в различных разрезах. 

Однако даже при соблюдении всех усло-

вий использование игр в образовательном 

процессе как правило применяется или как 

средство самостоятельной тренировки или 

как инструмент развития навыков. При этом 

существует большой недостаток создавае-

мых игровых инструментов. Те образова-

тельные инструменты что разрабатываются 

внутри университетов и других образова-

тельных учреждений в дальнейшем как пра-

вило не получают широкого распростране-

ния, а те что реализуются коммерческими 

компаниями зачастую не учитывают особен-

ностей профессионального направления или 

образовательной программы в связи с чем 

могут применяться только в качестве инстру-

мента для самостоятельной работы, а исполь-

зование их в образовательном процессе как 

правило требует решения ряда юридических 

вопросов. 

Отдельно стоит отметить методы управ-

ления образовательным процессом. при ис-

пользовании линейных стратегиях обучения 

выстраивается таких траекторий освоения 

предметной области не позволяет реализо-

вать индивидуальный подход с учетом инди-

видуальных особенностей самого обучающе-

гося.  в связи с этим такого рода системы до-

статочно посредственно контролируют про-

цесс обучения и как правило на развитие зна-

ний и навыков «среднего» обучающегося.  

В свою очередь реализация индивидуаль-

ных траектории и персонификации образова-

тельных технологий, что накладывает опреде-

ленную ответственность на разработчиков, в 

связи с тем, что они отвечают за то, как будут 

реализовываться механизм обучения. 

В свою очередь практико-ориентиро-

ванные модели сохраняют особенности тра-

екторного метода и позволяют реализовы-

вать индивидуальные траектории обучения. 

Однако основным недостатком такого под-

хода является то, что он не учитывает про-

цесс накопления и освоения знаний, что не 

дает возможности формирования целостной 

картины знаний.  

Поэтому на данный момент использова-

ние игровых технологий в организации обра-

зовательного процесса можно считать весьма 

актуальным, однако четкой методики органи-

зации управления обучения и формирования 

персонифицированных траекторий образова-

тельного процесса не существует.  

 

Проектная деятельность как элемент  

современного профессионального образо-

вания 

В свою очередь методика проектов, 

предложенная еще в первой половине XX 

века и направленная на формирование у обу-

чающихся творческого и критического мыш-

ления, самостоятельности и способности 

применять знания при решении разнообраз-

ных проблем, а также грамотности в работе с 

информацией, стала актуальной образова-

тельной технологий XXI века как  инстру-

мент формирующий качества, которые 

наиболее точно соответствуют требованиям 

современного общества.  

Применение проектной деятельности в 

учебном процессе открывает большие воз-

можности для студента, он может раскрыть 

свой творческий потенциал на максимум при 

создании продукта. Активное применение в 
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учебном процессе в среде профессиональ-

ного образования технологий проектной дея-

тельности способствует формированию и по-

вышению как профессиональных компетен-

ций обучающихся, так и непрофессиональ-

ных компетенций, которые отвечают за 

успешное участие в рабочем процессе. К та-

ким компетенциям следует отнести пробле-

матизацию, целеполагание, планирование де-

ятельности, рефлексию и самоанализ, пре-

зентацию и самопрезентацию, а также поиск 

информации, практическое применение ака-

демических знаний, самообучение, исследо-

вательскую и творческую деятельность. 

Метод реализация проектов в первую 

очередь направленна на самостоятельную де-

ятельность учащихся которая может реализо-

вываться в разном форме как в индивидуаль-

ной, так и в групповом. При этом данный ме-

тод всегда направлен на решение конкретной 

проблемы, которая выполняется в течение 

четко определенного отрезка времени. 

Основной целью проектного метода яв-

ляется создание условий для: 

- самостоятельное получение и практи-

ческая отработка необходимых знаний и 

навыков; 

- решение познавательных и практиче-

ских задач с использованием полученных 

знаний и навыков; 

- развитие коммуникативных навыков 

при реализации групповых проектов; 

- развитие системного мышления и ис-

следовательских навыков (определение про-

блемы, сбор информации, построение гипо-

тез, проведение экспериментов, анализ и 

обобщение полученных данных). 

Практика использования проектной дея-

тельности в образовательном процессе пока-

зывает, что реализация групповых проектов 

делает процесс получения знаний и навыков 

не только более легким и интересным, но и 

более эффективным. 

 

Применение геймификация и проект-

ная деятельность как элементы современ-

ного профессионального образования 

Предлагаемый автором подход базиру-

ется на имитации деятельности коллектива 

рекламного агентства или студии. Так как со-

здание рекламного ролика или мультфильма 

– это сложная командная работа. В коллектив 

которой могут входить не только 3D модел-

леры, художники или видеооператоры, но и 

грамотные управленцы, погруженные в ин-

дустрию, сценаристы мультфильмов и звуко-

режиссеры. 

В связи с этим в рамках практики курсов 

«Трехмерное моделирование и анимацион-

ный дизайн» и «Обработка видеоизображе-

ний» предлагается сымитировать работу 

компании по производству мультфильмов и 

создать ролик длительностью от 3-4 минут 

(несколько сцен) до бесконечности или раз-

личные варианты рекламной продукции, под-

разумевающие комплексный подход и груп-

повую работу над ее разработкой. 

Тематика ролика может быть разнооб-

разной: 

- детский мультфильм (ремейк старого 

советского или свое что-то новое 

- реклама кафедры или факультет 

- какой-то вариант, предлагаемый сту-

дентами; 

В связи с этим задача студентов обу-

словлена проектной деятельностью и заклю-

чается в выборе роли и разделении нагрузки. 

В процессе создания учащиеся могут 

выступить в рамка трех основных направле-

ниях: 

- Административная функция, в которой 

можно выделить роли: режиссера задачей ко-

торого является создание визуальной концеп-

ции проекта и руководство процессом; ху-

дожник-постановщик руководит визуальным 

отделом, который работает в сотрудничестве 

с режиссером и управляет процессом созда-

ния мультфильма.  

- Производственная функция, в которой 

можно выделить роли: сценариста, который 

придумывает мир и героев с нуля; художника 

осуществляет отрисовку мультфильма (кон-

цепты персонажей, фоны и т. д.); 3D-худож-

ник/3D-моделлер Занимается созданием 3D-

графики: персонажей и локаций по эскизам 

художников; Специалист по визуальным эф-

фектам создает визуальные эффекты в анима-

ции: снег, дождь, другие природные явления, 

взрывы и спецэффекты в 3D. 

- финализация проекта подразумевает 

роли: звукорежиссера задачами которого яв-

ляется озвучка и сведение воедино аудио и 

визуальных дорожек мультфильма, добавле-

ние музыки и звуковых эффектов; Компоузер 

и видеомонтажер – это человек, который со-

бирает все в единое целое. совмещает звуко-

вой и визуальный ряд, создает финальный 

цветокорект и т. д. 
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В соответствие с этим нужно будет 

написать отчет о проделанной работе. 

Оценка реализации проекта происходит на 

разных этапах и должна учитывать творче-

ский подход к выбранным и реализованным 

этапам создаваемого проекта. Кроме это от-

дельно некая коллективная оценка проекта, 

которая осуществляется на групповом собра-

нии с участниками проекта. На котором каж-

дый рассказывает о выполняемых им функ-

циях и возникших сложностях. Руководитель 

проекта систематизирует полученную ин-

формацию и на основе нее формирует обоб-

щенную систему действий по проекту. 

В свою очередь выстроенная методиче-

ская система образовательного процесса поз-

воляет не только сформировать у студентов 

широкий кругозор о процессе создания циф-

рового ролика и востребованных функцио-

нальных ролях при его создании, но и разви-

тие коммуникативных и функциональных 

навыков, которые будут неотъемлемой ча-

стью их деятельности.   

В связи с этим можно сделать вывод что 

в процессе реализации такого подхода была 

получена методическая модель образова-

тельного процесса с использованием элемен-

тов геймификации и проектной деятельно-

сти. При этом были выявлены выявлены пе-

дагогические условия (организационно-педа-

гогические, психолого-педагогические, ди-

дактические и информационно-технологиче-

ские); разработаны критерии отбора 

элементов геймификации; приведены учеб-

ные задачи, которые можно решать с приме-

нением элементов геймификации, что в пол-

ной мере позволяет реализовать разработан-

ную методику в образовательном процессе. 

 

Заключение 

Подводя итог, можно отметить, что со-

временные информационные технологии 

(геймификация и проектная деятельность) 

являются весьма перспективными для обра-

зовательного процесса при подготовке кон-

курентноспособного специалиста в рамках 

современного профессионального образова-

ния. Которые позволяют отработать на прак-

тике профессиональные компетенций обуча-

ющегося, необходимые в профессиональной 

деятельности и непрофессиональных компе-

тенций, которые отвечают за успешное уча-

стие в рабочем процессе. 
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