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Using gamification web services to organize learning at informatics lessons
Abstract
The article discusses the possibility of using gaming technologies in the modern educational process as effective ways of forming self-control 

and developing the creative potential of students, as well as organizing the educational process at mathematics lessons. The aims and character-
istics of educational gaming technologies such as edutainment and gamification are considered. Game technologies have the following metrics: 
mechanics, aesthetics, dynamics and social interaction. Attention is paid to various educational interactive services (Learnis, Smart Suite) that allow 
to gamify the lesson. The characteristics and capabilities of each service are considered. The services allow to create tasks of different types: quests, 
quizzes, games. Services for the gamification have tools for working in real time and tools for assessing student performance.
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Включение в образовательный процесс игровых прак-
тик, направленных на формирование и развитие самокон-
троля и нестандартного мышления, а также раскрытие ин-
дивидуального творческого потенциала учащихся, имеет 
довольно давнюю историю. И в настоящее время игровые 
механики продолжают достаточно успешно внедряться 
в учебный процесс, так как игра по своей сути является 
идеальной обучающей средой с различными вариантами 
«ходов» и встроенным правом на ошибку [1].

В современном образовательном процессе для игро-
вых механик используют специальные названия: «гейми-
фикация» и «эдьютейнмент». Геймификация (от англ. 
gamification)  — это применение игровых технологий 
в неигровых процессах (в данном случае — в обучении), 
эдьютейнмент (от англ. edutainment) — это обучение 
через развлечение [3].

В данной статье мы рассмотрим организацию учеб-
ного процесса на уроках информатики при помощи 
геймификации.

Основные цели геймификации [2]:
•	 организовать учебную деятельность посредством 

игры (геймифицировать образовательный процесс);
•	 мотивировать обучающихся на своевременное 

и качественное выполнение заданий игры;
•	 сформировать у них ощущение прогресса в обу

чении за счет повышения учебной мотивации 
и стимулирования творческих способностей обу
чающихся.

Геймификация в образовательном процессе ха-
рактеризуется следующими показателями:

•	 механикой — использованием сценарных элемен-
тов, таких как награды, статусы и очки;
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•	 динамикой — использованием сценария;
•	 социальным взаимодействием между пользова-

телями;
•	 эстетикой — созданием эмоциональной вовле-

ченности игроков.
Рассмотрим сервисы, которые позволяют вклю-

чить геймификацию в образовательный процесс.

Learnis

Learnis (https://www.learnis.ru) представляет собой 
веб-сервис с  набором электронных интерактивных 
игровых приложений для создания квеста, викторины 
или игры (рис. 1).

Среди возможностей сервиса есть и готовая интер
активная игра — «Принцесса или тигр» (https://www.
learnis.ru/lady-or-tiger), которая предлагает задания по 
теме «Логика. Логические высказывания». Суть игры за-
ключается в следующем: на экране перед обучающимися 
расположены две двери: на одной из них изображено 
истинное высказывание, на другой — ложное. Задача уче-
ника — выбрать дверь с истинным высказыванием (за ней 
находится принцесса, за дверью с ложным высказыванием 
находится тигр). В случае неправильного ответа можно 

ознакомиться с верным решением задачи. Данная игра 
является ярким примером того, как можно разнообразить 
стандартный урок информатики по теме «Логика».

Обратимся к другим возможностям сервиса. Прежде 
чем начать работу, на сайте необходимо зарегистри-
роваться, в  противном случае разработанные препо-
давателем квесты не будут доступны ученикам, так как 
отсутствует функция «поделиться». Более того, квесты 
могут быть автоматически удалены. В случае регистра-
ции созданные квесты не удалятся и  их можно будет 
редактировать в личном кабинете.

После регистрации предоставляется возможность 
создавать задания следующих типов (рис. 2):

•	 веб-квесты «Выберись из комнаты» (создаются 
квест‑комнаты, из которых игрокам нужно вы-
браться, решая образовательные задачи);

•	 интеллектуальная игра «Твоя  Викторина» (по-
зволяет построить урок с помощью формата игр-
викторин);

•	 терминологическая игра «Объясни мне»;
•	 интерактивное видео (позволяет получать от уче-

ников обратную связь).
Создание квеста. На главной странице можно вы-

брать квест-комнату (рис. 3). Каждая квест-комната об-

Рис. 1. Образовательная платформа Learnis

Рис. 2. Инструменты платформы Learnis
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ладает уникальными игровыми механиками и позволяет 
встраивать различное количество заданий. Кроме того, 
некоторые комнаты адаптированы для смартфонов, 
имеют возможность использования звуковых заданий. 
Квест-комнаты различаются по уровню сложности.

Перейдя к выбранной комнате, учитель должен настро-
ить ее — указать название квеста, загрузить задания (рис. 4).

На закладке получения доступа можно указать, «за-
прашивать» или «не запрашивать» имена участников. 
Квесту присваивается уникальный номер и  прямая 
ссылка, которой преподаватель может поделиться 
(рис. 5).

Также сервис Learnis предлагает создание онлайн-
викторин образовательного характера (рис. 6).

Рис. 3. Квест-комнаты

Рис. 4. Настройка заданий квест-комнаты
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Первоначально преподавателю необходимо запол-
нить первую тему викторины. Но количество тем может 
быть увеличено до пяти.

Заполнив каждую тему, преподаватель переходит 
к настройке доступа (рис. 7).

Терминологическая игра «Объясни мне» базиру-
ется на англоязычной игре «Скажи иначе», суть которой 
заключается в объяснении понятий (терминов). Данное 
задание позволяет проверять не заученную наизусть 
формулировку, а понимание смысла термина.

Создание интерактивного видео — еще одна воз-
можность внедрения игровых практик в учебный процесс. 
Интерактивное видео — это видеоролик, который разбит 
на смысловые блоки. Сервис Learnis позволяет разбить 
ролик на блоки, а после каждого смыслового блока по-
ставить вопрос. Вопросы могут быть трех типов (рис. 8):

•	 выбор одного правильного ответа (Одиночный 
выбор);

•	 выбор нескольких ответов (Множественный выбор);
•	 вопрос с открытым ответом (Открытый вопрос).

Рис. 5. Настройка доступа

Рис. 6. Загрузка заданий викторины
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SMART Learning Suite

SMART Notebook имеет игровую среду обучения, ин-
струменты для совместной работы в режиме реального вре-
мени и набор инструментов оценки. Эти задания помогают 
учащимся запомнить понятия и факты, идентифицировать 
объекты, выучить словарные определения и многое другое.

Для работы необходимо зарегистрироваться на сай-
те: https://suite.smarttech.com

Щелкнув на знаке «+», можно добавить элементы 
урока — загрузить файл, создать игру, провести тести-
рование (рис. 9).

Раздел «Опрос и отражение» позволяет провести 
опросы на уроке, а  также установить обратную связь: 
подвести итоги занятия кратким изложением; связать 
идеи с  помощью причинно-следственной структуры; 
изучить тему, взглянув на плюсы, минусы и интересные 
аспекты темы.

Рис. 7. Настройка доступа к викторине

Рис. 8. Создание интерактивного видео



35АКТУАЛЬНЫЕ ПРОБЛЕМЫ МЕТОДИКИ ОБУЧЕНИЯ ИНФОРМАТИКЕ В СОВРЕМЕННОЙ ШКОЛЕ

Игры на основе деятельности содержат 11 шабло-
нов: игровое шоу, задание на классификацию, запол-
нение бланков, задание на установление правильного 
порядка, изучение частей изображения, викторины, 
установление соответствия и др. Эти игры не требуют от 

учителя специальных навыков, задача педагога — только 
правильно отобрать материал для игры.

На рисунках 10–12 представлены примеры работы 
с контентом для выбранного задания, а на рисунках 13 
и 14 — примеры созданных заданий.

Рис. 9. Работа с контентом

Рис. 10. Задание «Заполни пропуски»
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Рис. 11. Задание «Сопоставление понятий»

Рис. 12. Задание «Сортировка»
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* * *
Геймификация учебного процесса позволяет повы-

сить мотивацию обучения, включить в  традиционный 
образовательный процесс современные образовательные 
тренды [4]. Навыки, приобретенные в процессе игры, яв-
ляются более практико-ориентированными, нежели на-
выки, приобретенные в традиционном учебном процессе.
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Рис. 13. Задания «Игровое шоу» (слева), «Сопоставление» (справа)

Рис. 14. Задания «Найди пару» (слева), «Сортировка» (справа)


