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Раздел 1. «ХАРАКТЕРИСТИКА ПРОГРАММЫ» 

1.1. Цель и задачи реализации программы 

Цель – совершенствование профессиональных компетенций в области 

применения игровых технологий в образовательном процессе. 

 

1.2. Совершенствуемые компетенции 

№ 

п/п 
Компетенции 

Педагогическое 

образование 

44.03.01 

Квалификация 

бакалавриат 

Код компетенций 

1. Способен организовывать совместную и индивидуальную 

учебную и воспитательную деятельность обучающихся, в том 

числе с особыми образовательными потребностями, в 

соответствии с требованиями федеральных государственных 

образовательных стандартов. 

ОПК-3 

2. Способен взаимодействовать с участниками образовательных 

отношений в рамках реализации образовательных программ . 

ОПК-7 

  

1.3. Планируемые результаты обучения 

№ 

п/п 

Знать – уметь 

 

Педагогическое 

образование 

44.03.01 

Квалификация 

бакалавриат 

Код компетенции 

1. Знать:  

– Игровые формы и инструменты при решении учебных задач.  

– Основные инструменты геймификации. 

– Современные игровые механики и игровые формы, ситуации 

их применения. 

– Основные подходы к разработке учебного занятия  

с применением игровых технологий. 

Уметь:  

– Разрабатывать учебные занятия и мероприятия  

с применением игровых технологий для организации совместной 

учебной деятельности обучающихся. 

 

ОПК-3 
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2. Знать:  

– Структуру образовательной игры. 

– Алгоритм разработки образовательной игры.  

– Этапы разработки игр. 

– Основы проектной технологии. 

Уметь:  

– Применять проектные технологии при разработке / адаптации 

образовательных игр. 

– Разрабатывать образовательные игры, направленные на 

достижение образовательных результатов и/или организацию 

эффективного взаимодействия участников образовательного 

процесса 

 

ОПК-3 

3. Знать:  

– Структуру деловых и ролевых игр. 

– Принципы отбора содержания для деловых и ролевых игр. 

– Принципы разработки деловых и ролевых игр.  

– Алгоритм разработки деловых и ролевых игр.  

Уметь:  

– Разрабатывать содержание деловых игр, направленных на 

организацию эффективного взаимодействия участников 

образовательного процесса. 

– Разрабатывать сценарий деловых игр для организации 

эффективного взаимодействия участников образовательного 

процесса. 

 

ОПК-7 

 

1.4. Категория обучающихся: уровень образования – высшее 

образование, направление подготовки «Педагогическое образование». 

Область профессиональной деятельности: общее образование.  

1.5. Форма обучения: очная с применение дистанционных 

образовательных технологий. 

1.6. Режим занятий: очные занятия в соответствии с расписанием.  

1.7.  Трудоемкость программы – 72 часа, из них: 

- лекции – 10 часов; 

- практические занятия – 36 часов; 

- самостоятельная работа – 26 часов. 
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Раздел 2. «СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ» 

2.1. Учебный (тематический) план 

№ 

п/п 

Наименование 

тем 

Аудиторные учебные 

занятия,  

учебные работы 

В
н

еа
у

д
и

т
о

р
н

а
я

 

р
а

б
о

т
а
 

Формы контроля 

Т
р
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д
о
ём

к
о
ст

ь
 

В
се

г
о

 а
у

д
.,
 

ч
а

с 

И
н

т
ер

а
к

т
и

в
н

ы
е 

л
ек

ц
и

и
 

П
р

а
к

т
и

ч
ес

к
и

е 

за
н

я
т
и

я
 

С
а

м
о

ст
о

я
т

ел
ь

н
а

я
 

р
а

б
о

т
а
 

1. Геймификация и 

игровые технологии 

в образовательном 

процессе 

14 4 10 10 Практическая  

работа № 1 

24 

2. Проектирование игр 

для применения в 

образовательном 

процессе 

18 4 14 10 Практическая  

работа № 2 

 

28 

3. Деловые и ролевые 

игры как технология 

организации 

эффективного 

взаимодействия 

участников 

образовательного 

процесса 

14 2 12 6 Практическая 

 работа № 3 

20 

 

Итоговая 

аттестация 

    Зачет на 

основании  

совокупности  

выполненных  

практико- 

ориентированных  

работ 

 

 
Итого: 46 10 36 26  72 
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2.2. Учебная программа  

Темы 
Виды учебных 

занятий/работ, час. 
Содержание 

Тема 1.  

Геймификация и 

игровые технологии в 

образовательном 

процессе 

Интерактивная 

лекция, 4 часа 

 

 

Игра, игровые технологии и геймификация. 

Повышение мотивации и уровня 

вовлеченности обучающихся при 

использовании игровых технологий в 

образовании. Игровые формы и инструменты 

при решении учебных задач. Инструменты 

геймификации. Игра как способ организации 

эффективной коммуникации участников 

образовательного процесса. Сильные стороны 

и ограничения при использовании игровых 

технологий и геймификации. Риски 

применения игровых технологий. «Сквозная» 

и «точечная» геймификация. Игропрактика в 

образовании. Роль ведущего при проведении 

образовательной игры. Алгоритм разработки 

чек-листа по подготовке и проведению 

образовательных игр. Основные подходы к 

разработке учебных занятий с применением 

игровых технологий. Алгоритм разработки 

учебного занятия/мероприятия с 

использованием игровых технологий. 

Практическое 

занятие, 4 часа 

Слушатели изучают современные игровые 

механики и игровые формы, различные 

ситуации их применения. Анализируют 

преимущества использования различных 

игровых механик для решения 

образовательных и воспитательных задач. 

Практическое 

занятие, 2 часа 

Слушатели анализируют эффективные 

практики применения игровых технологий и 

геймификации при работе с:  

- обучающимися 

- законными представителями обучающихся. 

Практическое 

занятие, 4 часа 

Слушатели изучают основные вопросы 

внедрения игровых решений в 

образовательный процесс и осваивают 

алгоритмы проведения игр в образовательном 

процессе. Разрабатывают чек-лист 

подготовки к проведению образовательных 

игр. 

Самостоятельная 

работа, 2 часа 

Слушатели изучают практики внедрения 

игровых решений в образовательный процесс 
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при достижении образовательных 

результатов и организации эффективного 

взаимодействия участников образовательного 

процесса. 

Самостоятельная 

работа, 8 часов 

Практическая работа № 1 «Разработка 

фрагмента учебного занятия или 

мероприятия с применением игровых 

технологий для организации совместной 

учебной деятельности обучающихся». 

Тема 2. 

Проектирование игр 

для применения в 

образовательном 

процессе 

Интерактивная 

лекция, 4 час 

Структура образовательной игры. Типология 

игр. Жанры игры. Проектные технологии при 

разработке образовательных игр. Этапы 

разработки игр. Адаптация существующих 

игр. Подготовка технического задания при 

создании игры. Разработка концепции и 

сценария игры. Дизайн игры. 

Прототипирование игры. Разработка игровой 

документации. Тестирование и доработка игр. 

Вопросы авторского и договорного право при 

создании образовательных игр. Алгоритм 

разработки образовательной игры. 

Практическое  

занятие, 4 часа 

Применение проектных технологий при 

разработке/адаптации образовательных игр. 

Слушатели в группах отрабатывают практику 

разработки продукта – образовательной игры 

с применением проектных технологий. 

Практическое  

занятие, 2 часа 

Слушатели разбирают и моделируют кейсы 

из практики управления проектными 

командами при разработке и организации 

образовательных игр. 

Практическое  

занятие, 4 часа 

Разработка контента для образовательных 

игр. Слушатели разрабатывают контент (в 

том числе мультимедийный) для создания 

продукта – образовательной игры заданного 

формата, направленной на достижение 

образовательных результатов и/или 

организацию эффективного взаимодействия 

участников образовательного процесса. 

Практическое  

занятие, 4 часа 

Слушатели знакомятся с алгоритмами 

разработки игровой документации. Создают 

проект игровой документации для 

образовательной игры выбранного жанра и 

формата. 
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Самостоятельная 

работа, 10 часов. 

Практическая работа № 2 «Разработка 

образовательной игры, направленной на 

достижение образовательных результатов 

и/или организацию эффективного 

взаимодействия участников 

образовательного процесса». 

Тема 3. 

Деловые и ролевые 

игры как технология 

организации 

эффективного 

взаимодействия 

участников 

образовательного 

процесса 

Интерактивная 

лекция, 2 час 

Деловая игра как технология формирования 

предметных или профессиональных 

компетенций. Эффективное взаимодействие с 

участниками образовательных отношений в 

процессе деловых игр. Ст руктура деловых и 

ролевых игр игры. Характеристика деловых и 

ролевых игр. Классификация деловых игр. 

Модель как основа деловой игры. Принципы 

отбора содержания для деловых и ролевых 

игр. Театральная педагогика. Театрализация и 

ролевая игра. Методика подготовки и 

проведения деловых и ролевых игр. 

Принципы разработки и этапы 

проектирования деловых и ролевых игр. 

Алгоритм разработки деловых и ролевых игр. 

Разработка способов оценки результатов 

игры.  

Практическое  

занятие, 2 часа 

Слушатели изучают практику использования 

театральных форм и методов на уроках и на 

внеурочных занятиях 

Практическое  

занятие, 2 часа 

Слушатели отрабатывают алгоритм 

разработки деловой игры: анализируют 

целевую аудиторию, определяют цели, 

задачи, структуру и этапы игры. 

Практическое  

занятие, 4 часа 

Слушатели изучают показатели и 

характеристики реальных практик 

организации взаимодействия участников 

образовательного процесса. Выявляют 

структуру и основные параметры, 

моделируемые в процессе деловой игры. 

Практическое  

занятие, 4 часа 

Слушатели разрабатывают содержание 

деловой игры, направленной на организацию 

эффективного взаимодействия участников 

образовательного процесса. Составляют 

практические кейсы на развитие ключевых 

компетенций участников образовательного 

процесса, разрабатывают способы оценки 

результатов игры. 
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Самостоятельная 

работа, 6 часов 

Практическая работа № 3 «Разработка 

сценария деловой игры для организации 

эффективного взаимодействия участников 

образовательного процесса». 

Итоговая аттестация  Зачет на основании совокупности  

выполненных практико-ориентированных  

работ. 

 

Раздел 3. «ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ И ОЦЕНОЧНЫЕ 

МАТЕРИАЛЫ» 

В рамках промежуточной аттестации оцениваются 

практикоориентированные разработки слушателей.  

3.1. Промежуточная аттестация 

Промежуточная аттестация по теме 1 (Геймификация и игровые 

технологии в образовательном процессе) представляет собой выполнение 

практической работы № 1 «Разработка фрагмента учебного занятия или 

мероприятия с применением игровых технологий для организации 

совместной учебной деятельности обучающихся».  

 Требование к выполнению практической работы: 

 Практическая работа должна быть выполнена на основе алгоритма 

разработки учебного занятия/мероприятия с использованием игровых 

технологий. Фрагмент учебного занятия/мероприятия должен включать в себя 

сценарий, состоящий из нескольких связанных этапов, с постановкой на каждом 

из них учебных задач и наличием смены видов деятельности. Одним из 

обязательных видов деятельности обучающихся должна являться игровая. 

Учебное занятие/мероприятие должно быть ориентировано на достижение 

одного из результатов (личностных, метапредметных, предметных), 

зафиксированных в примерных образовательных программах начального, 

основного, среднего общего образования. В разработке необходимо указать 
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конкретную учебную деятельность обучающихся. В разработке должно 

присутствовать содержание конкретных учебных задач, с которыми должны 

будут работать обучающиеся. 

Критерии оценивания:  

1. определены цель и задачи занятия\мероприятия; 

2. качественно отобрано содержание для фрагмента занятия/мероприятия; 

3. представлены инструменты контроля достижения образовательных 

результатов и критерии эффективности занятия; 

4. в разработке отсутствуют фактические и логические ошибки; 

5. разработка представляет методическую ценность и может быть 

применена в системе столичного образования.  

По каждому критерию выставляется от 0 до 3 баллов. 

Слушатель получает зачет, если набирает 11 и более баллов. 

 Промежуточная аттестация по теме 2 (Проектирование игр для 

применения в образовательном процессе) представляет собой выполнение 

практической работы № 2 «Разработка образовательной игры, 

направленной на достижение образовательных результатов и/или 

организацию эффективного взаимодействия участников образовательного 

процесса».  

 Требование к выполнению практической работы:   

 Практическая работа должна быть выполнена на основе алгоритма 

разработки образовательных игр. Разработка должна содержать описание игры и 

комплект материалов для её проведения. Содержание игры должно быть 

направлено на достижение образовательных результатов и/или организацию 

эффективного взаимодействия участников образовательного процесса. 

 Разработка должна содержать: 

– техническое задание на разработку игры; 

– описание концепции игры; 

– сценарий игры; 
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– игровую документации; 

– оформленный прототип игры. 

Критерии оценивания: 

1. в разработке присутствуют все необходимые элементы, оценивается 

степень проработки каждого элемента (соответствие целям, задачам, 

нормативным документам, регламентирующим образовательный процесс, 

техническому заданию на разработку игры);  

2. разработка позволяет достигать высокий уровнь мотивации, интереса и 

эмоциональной включенности обучающихся или организовать эффективную 

коммуникацию участников образовательного процесса;  

3. грамотно отобрано содержание игры; 

4. учебные (или иные) задачи, используемые в игре, позволяют достичь 

образовательных результатов, зафиксированных в примерных образовательных 

программах начального, основного, среднего общего образования или достичь 

поставленных целей при организации коммуникации участников 

образовательного процесса; 

5. в разработке отсутствуют логические ошибки. 

По каждому критерию выставляется от 0 до 3 баллов.  

Слушатель получает зачет, если набирает 11 и более баллов. 

Промежуточная аттестация по теме 3 (Деловые и ролевые игры как 

технология организации эффективного взаимодействия участников 

образовательного процесса) представляет собой выполнение практической 

работы № 3 «Разработка сценария деловой игры для организации 

эффективного взаимодействия участников образовательного процесса». 

Требование к выполнению практической работы: 

Разработка должна основываться на алгоритме разработки деловых и 

ролевых игр. Разработанный сценарий должен обеспечивать возможность 

проведения мероприятия, направленного на организацию эффективного 

взаимодействия участников образовательного процесса. Сценарий должен 
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содержать описание:  

– целевой аудитории игры; 

– целей и задач игры; 

– моделируемых процессов и формата проведения игры; 

– необходимых условий проведения (в том числе кадровых и материально-

технических); 

– планируемых результатов по итогам проведения игры;  

– факторов, обеспечивающих качество проведения мероприятия. 

Критерии оценивания: 

1.соответствие структуре, указной в требованиях к разработке;  

2.грамотно обозначена целевая аудитория мероприятия и сформулированы 

цель и задачи; 

3.актуальность разработки для использования в образовательном процессе; 

4.использование формата мероприятия позволяет организовать 

взаимодействия участников образовательного процесса; 

5.отсутствие логических ошибок. 

По каждому критерию выставляется от 0 до 3 баллов.  

Слушатель получает зачет, если набирает 11 и более баллов 

3.2. Итоговая аттестация – зачет осуществляется на основании 

совокупности выполненных на положительную оценку практических работ. 

Раздел 4. «ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ 

УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ» 

4.1. Материально-техническое обеспечение 

 Для обеспечения процесса обучения требуются:  

– лекционная аудитория, оснащенная компьютером для преподавателя с 

установленным программным обеспечением и мультимедийным оборудованием;  
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– учебные аудитории, предназначенные для проведения практических 

занятий (аудитории должны обеспечивать возможность групповой работы 

слушателей, быть оборудованы необходимыми раздаточными материалами и 

оборудованием для разработки контента (в том числе мультимедийный), 

необходимого для создания продукта – образовательной игры). 

–  высокоскоростной доступ в Интернет; 

– доска или флипчарт, фломастеры. 

  

4.2. Учебно-методическое и информационное обеспечение программы  

Нормативно-правовые документы:  

1. Об образовании в Российской Федерации [Электронный ресурс]: 

Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ / КонсультантПлюс. – Режим 

доступа: http://www.consultant.ru/document/cons_doc_LAW_140174/, свободный. 

– Загл. с экрана. – (дата обращения: 31.01.2022) 

2. Приказ Минобрнауки России от 6 октября 2009 г. № 373 «Об 

утверждении и введении в действие федерального государственного 

образовательного стандарта начального общего образования» [Электронный 

ресурс]// URL: 

https://docs.edu.gov.ru/document/75cb08fb7d6b269e9ecb078bd541567b/ (дата 

обращения 31.01.2022)  

3. Приказ Министерства образования и науки Российской Федерации от 17 

декабря 2010 года № 1897 «Об утверждении федерального государственного 

образовательного стандарта основного общего образования» [Электронный 

ресурс]// URL: 

https://docs.edu.gov.ru/document/8f549a94f631319a9f7f5532748d09fa/    (дата 

обращения 31.01.2022)  

4. Приказ Минобрнауки России от 17 мая 2012 г. № 413 «Об утверждении 

федерального государственного образовательного стандарта среднего общего 

образования» [Электронный ресурс] // URL: 

https://docs.edu.gov.ru/document/75cb08fb7d6b269e9ecb078bd541567b/
https://docs.edu.gov.ru/document/8f549a94f631319a9f7f5532748d09fa/
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https://docs.edu.gov.ru/document/bf0ceabdc94110049a583890956abbfa/ (дата 

обращения 31.01.2022)  

5. Приказ Минобрнауки России от 17 октября 2013 г. № 1155 «Об 

утверждении федерального государственного образовательного стандарта 

дошкольного образования» [Электронный ресурс] // URL: 

https://docs.edu.gov.ru/document/a72db92c851c9f9c33d52d482420b477/ (дата 

обращения: 31.01.2022) 

Основная литература 

1. Бобырев А.В., Шутова Е.В. Инновационная игровая деятельность на 

уроках в общеобразовательном учреждении // Педагогика и современность. 

2017. 

2. Нефедьев И.В., Бронникова. М. Игрофикация в бизнесе и в жизни: 

преврати рутину в игру!  М.: АСТ, 2019. – 448 

3. Федорова Л.И. Игра: дидактическая, ролевая, деловая. Решение учебных 

и профессиональных проблем / Л.И. Федорова. – М.: Форум, 2020. – 626 c. 

4. Шаронова С.А. Деловые игры / С.А. Шаронова. – М.: Российский 

университет дружбы народов (РУДН), 2021. – 606 c. 

5. Ю-Кай Чоу Геймифицируй это. М. – Бомбора, 2022. – 400 с. 

 

Дополнительная литература 

1. Никитин Б. П. Развивающие игры /Б.П.Никитин. – М.: Педагогика, 2000. 

– 54 с. 

2. Подкасистый П. И., Хайдаров, Ж. С. Технология игры в обучении и 

развитии /П.И.Подкасистый. – М.:Просвящение, 1996. – 56 с. 

3. Хруцкий, Е.А. Организация проведения деловых игр: учебно-

методическое пособие для преподавателей средних специальных учебных 

заведений / Е.А. Хруцкий. – М: Высшая школа, 1991. — 320 с. 

4. Голышев Г., Поплавская К., Ерошина Ю., Михеева Е, Мытарев И., 

Котова Т., Сахарова Д., Ромодина Обучение через развлечение. Edutainment 

https://docs.edu.gov.ru/document/bf0ceabdc94110049a583890956abbfa/
https://docs.edu.gov.ru/document/a72db92c851c9f9c33d52d482420b477/


14 
 

лагерь как технология современного образования. – М.: «Альпина Паблишер», 

2021. – 351 с. 

 

Интернет ресурсы: 

1. Реестр примерных основных общеобразовательных программ. 

https://fgosreestr.ru  режим доступа свободный (дата обращения: 31.01.2022). 

https://fgosreestr.ru/

