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«Мы не потому перестаем играть, что постарели, — мы стареем, потому 
что перестаем играть»     Джордж Бернард Шоу 



Взаимосвязь между 
учебной мотивацией и 

учебными достижениями 
учащихся  

Учебная мотивация = 
достижения учащихся 

Как повысить 
мотивацию? 



Изучение влияния мотивации на деятельность, 
изменений деятельности в зависимости от 
актуализации у ребенка различных мотивов  

А.Н. 
Леонтьев 
• «Мотивационная сфера – ядро личности» (А.Н. 

Леонтьев) Изучение влияния формирования 
деятельности на становление 
мотивационной сферы  

П.Я. Гальперин,  

В.В. Давыдов,  

А.К. Дусавицкий, 

Н.Ф. Талызина  

• «Деятельность ребенка должна быть 
желанной и радостной»(В.В. Давыдов) 

Происхождение и изменение самой мотивации в разные периоды 
школьного детства  Л.И. Божович 

• «Одним из важнейших моментов, раскрывающих 
психическую сущность этого отношения, является та 

совокупность мотивов, которая определяет учебную 
деятельность школьников» (Л. И. Божович) 







НАДО!? 

Технологии 

Методики 

Приемы 

Высокая 
мотивация 

Низкая 
мотивация 
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Задачи Мероприятия Результат 

• Изучить педагогический 
отечественный и 
зарубежный опыт 
применения технологии 
игрофикации в образовании 
и других сферах 
человеческой деятельности 

Анализ сайтов, статей, 
научно-методической 
литературы, 
видеоматериалов 
 

Подборка 
методических 
материалов для 
организации 
практической 
деятельности 
учащихся 

• Разработать методические 
материалы (легенда, 
задания, система стимулов ) 
к учебному курсу 
«Биология» для 7-х классов 

Анализ и синтез 
содержания учебного 
курса «Биология» для 
7-х классов с целью 
разработки 
методических 
материалов 

Технологическая 
карта урока, система 
методических 
материалов (легенда, 
задания, стимулы, 
диагностические 
материалы, 
разработки квестов, 
ходилок и.т.д) 



Задачи Мероприятия Результат 

• Провести диагностику уровня 
учебной мотивации учащихся 
7-х классов (контрольный – 
7б, экспериментальный – 7а) 

Анкетирование учащихся, 
психологическая 
диагностика, анализ 
качественной успеваемости 

Результаты 
диагностик, анкет, 
мониторинг 
качественной 
успеваемости 

• Апробировать технологию 
игрофикации на уроках 
биологии в 7 а классе 

Организация изучения 
раздела курса биологии в 
7а классе с применением 
технологии игрофикации 

Перестроенная 
рабочая программа 
учителя, разработки 
уроков, занятий, 
мониторинг учебной 
деятельности 

• Апробировать 
образовательную платформу 
CLLASSСRAFT (на отдельном 
разделе) в 7а классе 

Включение электронной 
образовательной 
технологии CLLASSСRAFT в 
учебную деятельность 

Разработаны и 
апробированы задания 
для изучения раздела 
курса биологии в 7а 
классе на платформе 
CLLASSСRAFT 



Задачи Мероприятия Результат 

• Провести диагностику 
уровня учебной 
мотивации учащихся 7-х 
классов (контрольный – 7б, 
экспериментальный – 7а) 

Анкетирование 
учащихся, 
психологическая 
диагностика, анализ 
качественной 
успеваемости 

Результаты диагностик, 
анкет, мониторинг 
качественной 
успеваемости 

• Проанализировать 
эффективность 
использования технологии 

 

Сравнительный 
анализ данных 

Зафиксированы 
преимущества и 
недостатки 
использования 
технологии 

• Описать опыт внедрения 
технологии игрофикации в 
образовательный процесс  

Обработка 
информации 

Методическая статья, 
разработки цикла 
уроков, раздел рабочей 
программы, публикация 
в сети интернет 





Игрофикация — (Кевин Вербах (Kevin Werbach) - 

преподаватель университета Уортона (США) - использование 
элементов игры и игровых технологий во внеигровом контексте 
с целью привлечения обучающихся, повышения их 
вовлеченности в решение задач обучения 

Геймификация – (Ник Пеллинг, 2002г., Габе Цихерманн, 2003г.) – 

искусство извлечения увлекательных элементов игр и применения их в 
реальной или производственной деятельности. 





Единственный путь, ведущий к знанию - это деятельность.  
Бернард Шоу  

повышение 
производительности  

повышение качества 
образовательных результатов 

развитие коммуникативной компетентности 
учащихся 

вовлечение в командную 
работу  

умение работать в команде 
(группе) 

Индивидуализация образования  

получение обратной связи объективное оценивание 

понятная достижимая цель объединение общей идеей  

определение вектора развития каждого, 
повышение результативности каждого  

улучшение качества коммуникаций  

в команде  



Определите цели 

Цель должна быть конкретной, измеримой, достижимой, 
актуальной и ограниченной во времени.  

Опишите ваших игроков 

 чем точнее мы опишем портрет наших потенциальных 
игроков, тем выше вероятность, что мы подберем 
подходящие инструменты и сделаем игру интересной для 
них. 

Очертите целевое поведение 

Что должны делать игроки?  Как это измерить?  Как это 
способствует целям, поставленным на первом 
этапе?   Как настроить обратную связь? 
 

Обозначьте путь игрока. 

надо обеспечить легкий и свободный вход с 
объяснением правил, а затем поступательное движение 
к мастерству с периодами отдыха 

Ой, а где же фан?  

В идеале игру надо построить так, чтобы они продолжали 
играть даже тогда, когда в игре отсутствуют внешние 
награды. 
 

Определитесь с инструментами. 

Категории: 
- динамики - прогресс, эмоции, взаимоотношения, удача; 
- механики - соревнование, сотрудничество, обратная связь, 
постепенная подача информации, накопление ресурсов и др.; 
- компоненты - достижения, уровни, участники, награды, аватары, 
очки. 



«Если правильно объяснить людям «зачем», то они всегда найдут способ «как».  
Джордан Белфорт 

http://itmydream.com/citati/man/dzhordan-belfort
http://itmydream.com/citati/man/dzhordan-belfort


 



Задание  
по биологии 

Плавательные  
средства  

Виртуальная  
валюта  

Прайс-лист 



Без игры ребенок не может нормально расти и развиваться так же, как 
и нормальный взрослый человек не может существовать без труда. 

Игра для ребят не забава, а естественное превращение духовных и 
физических сил в действия, в вещи.      

В.Н. Сорока-Росинский 
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