
ЖАНРЫ ГЕЙМИФИКАЦИИ И 

ВОВЛЕЧЕНИЕ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ
ЧАСТЬ 2



ПОГОВОРИМ О ЦИФРОВОЙ 

ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ СРЕДЕ



ПОГОВОРИМ О ЦИФРОВОЙ 

ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ СРЕДЕ

НА ЯЗЫКЕ ЦИФР



ПРОХОДИМОСТЬ MOOC



ПРОХОДИМОСТЬ MOOC
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ПРОХОДИМОСТЬ НА EDX

ЗАРЕГИСТРИРОВАЛИСЬ 100%

РЕАЛЬНО НАЧАЛИ 61% (−39%)

ДОБРАЛИСЬ ДО 1 ТЕСТА 17% (−72%)

ДОБРАЛИСЬ ДО 2 ТЕСТА 7% (−60%)

СДАЛИ 2 ТЕСТ 6%

ДОБРАЛИСЬ ДО ФИНАЛЬНОГО ТЕСТА 5%

СЕРТИФИЦИРОВАЛИСЬ 5%



ПОЧЕМУ КУРСЫ 

НАЧИНАЮТ?

77% - ИНТЕРЕС К ТЕМЕ, 

ПОЛЬЗА ОТ ЗНАНИЙ

23% - ДРУГОЕ



ПОЧЕМУ КУРСЫ 

БРОСАЮТ?

84% - ПОТЕРЯЛ ИНТЕРЕС,  

РАЗОЧАРОВАЛСЯ 

В МЕТОДЕ

16% - ДРУГОЕ



ЗАВИСИМОСТЬ УСПЕВАЕМОСТИ ОТ ВРЕМЕНИ, 

ПОТРАЧЕННОГО НА ДОМАШНЮЮ РАБОТУ 



В СОВРЕМЕННОЙ ЦИФРОВОЙ 

ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ СРЕДЕ 

ВАЖНЫ ИНТЕРЕС И 

ВОВЛЕЧЕННОСТЬ





КАК ВЫГЛЯДИТ ТИПИЧНОЕ  

ОНЛАЙН-ОБУЧЕНИЕ? 
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КАК ВЫ ДУМАЕТЕ, ПОЧЕМУ 

ВСЕ ТАК ПЛОХО?



БЕДЫ ОНЛАЙН-ОБРАЗОВАНИЯ

1. Классическая «труба» работает плохо, когда нет 

надзирателя и обучение добровольное.

2. Рекомендации не работают. Это плохая форма для 

хорошей  цели. Они сужают горизонт, это мнимый выбор.

3. Нельзя положиться на пользователя. В онлайне слишком 

много возможности для саботажа. Если пользователь слабо 

мотивирован, он все испортит и обвинит в этом нас.

4. Нельзя проконтролировать или заставить. Зачастую, 

пользователь уходит раньше, чем мы замечаем неладное.



БЕДЫ ОНЛАЙН-ОБРАЗОВАНИЯ

5. Типичная онлайн-среда (LMS, СДО) 

мотивирует хуже, чем учитель, 

но замены ему нет. 

Предполагается, что мотивация у ученика есть, 

иначе зачем он пришел?!
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ОНЛАЙН-КУРС – ЭТО ТАКАЯ 

«ШКОЛА», ГДЕ Я В ЛЮБОЙ МОМЕНТ 

МОГУ ВСТАТЬ И ВЫЙТИ ИЗ КЛАССА. 



http://manifesto.edutainme.ru



МОТИВАЦИЯ В СОВРЕМЕННОМ ОБРАЗОВАНИИ

1. От предопределенности к свободному выбору

2. От совместного слушания к коллаборативным проектам 

3. От повторения к творчеству 

4. От формальных экзаменов к мгновенной обратной связи

5. От единой системы аттестации к многомерной



ЗАДАЧИ ДЛЯ ГЕЙМИФИКАЦИИ

1. Профнавигация вместо формальной программы обучения

2. Дать пользователю осмысленный выбор

3. Поводы для творчества (хотя бы в мелочах)

4. Взаимодействие с другими в процессе обучения, создание 

контента пользователями для пользователей

5. Многомерная, многофакторная система прогресса

6. Постоянная обратная связь о том, куда пользователь 

движется, что развивает, почему это важно



ПОГОВОРИМ?

ВОПРОСЫ?

СООБРАЖЕНИЯ?



ЧТО САМОЕ ВАЖНОЕ В 

ГЕЙМИФИКАЦИИ?



Куда бы мне 
встроить 

геймификацию?

Мы делаем портал с 
бейджиками, рейтингами и 
виртуальными наградами. 

Нужна помощь специалиста. 

Хотим давать монеты 
за обучение, но не 

знаем сколько. 
Поможете?



В КАКУЮ «ИГРУ» ИГРАЮТ ВАШИ 

ПОЛЬЗОВАТЕЛИ?

В ОСНОВЕ КАЖДОЙ ГЕЙМИФИКАЦИИ 

ЛЕЖИТ ПРОСТОЙ ИГРОВОЙ ЖАНР



ВАШИ ПРОДАВЦЫ ГОНЯЮТСЯ 

НА ПЕРЕГОНКИ КТО БОЛЬШЕ 

ПРОДАСТ?

ЖАНР «ГОНКИ»



СОТРУДНИКИ РАЗВИВАЮТ 

НАВЫКИ, СТРОЯТ КАРЬЕРУ?

ЖАНР «СТРАТЕГИЯ» 

ИЛИ «РОЛЕВАЯ ИГРА»



ОБУЧЕНИЕ МЕНЕДЖЕРОВ НА 

ТРЕНАЖЕРЕ?

ЖАНР «СИМУЛЯТОР»



УЧЕНИКИ ТРЕНИРУЮТСЯ НА 

КЕЙСАХ?

ЖАНР «ПРИКЛЮЧЕНИЕ»



ЖАНРЫ В ИГРОФИКАЦИИ
ЦЕЛИ И ИНСТРУМЕНТЫ 

ИХ ДОСТИЖЕНИЯ
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ЦЕЛИ ЖАНРА «ПРИКЛЮЧЕНИЕ»

1. Рассказать историю, показать кейс

2. вызвать сопереживание (Драматургия)

3. Создать иллюзию, что пользователь всего добился сам

4. Показать алгоритм действий

Здесь мы имеем наибольший контроль 

за опытом пользователя
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ЦЕЛИ ЖАНРА «ГОЛОВОЛОМКА»

1. Запомнить правильные ответы на вопросы

2. Самому прийти к решению, которое 

предлагает продукт

3. Проверить знания пользователя, 

собрать аналитику

4. Сравнивать себя с другими

(например по времени решения)



Р
О

Л
Е

В
А

Я
 И

Г
Р

А
FR

EE
LA

N
C

ER



К
А

К
 Э

Т
О

 В
 И

Г
Р

А
Х



Р
О

Л
Е

В
А

Я
 И

Г
Р

А
FI

T
O

C
R
A

C
Y





Р
О

Л
Е

В
А

Я
 И

Г
Р

А
D

U
O

LI
N

G
O





ОТОБРАЖЕНИЕ ПРОГРЕССА



ЦЕЛИ ЖАНРА «РОЛЕВАЯ ИГРА»

1. Визуализировать прогресс

2. Показать пути развития

3. Заставить определиться: «кто я»

4. Не сравнивать себя с другими

Наиболее комплексный жанр
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ЦЕЛИ ЖАНРА «СИМУЛЯТОР»

1. Понять суть через модель

2. Потренироваться «на кошках», когда в реальности это 
сделать нельзя

3. Учиться вне работы по упрощенным правилам

4. Играть за пределами компетенций. 
Сжимать время

Классические serious games (рынок $2 млрд.)
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ЦЕЛИ ЖАНРА «ГОНКИ»

1. оттренировать алгоритм действий

2. Противопоставление себя другим

3. Доносит «правила игры»: за что у нас хвалят

4. Много повторений, попыток, потом демотивация

5. Решается обычно за счет упорства, 
потраченного времени

Классическая игрофикация (PBL)
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ЦЕЛИ ЖАНРА «АРКАДА»

1. Во многом Сходные с «гонками»

2. Заставить делать простые действия 

быстро и точно

3. Высокая мотивация на короткое время

4. Радость в участии, результат не гарантирован

Классические конкурсы и лотереи
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ЖАНР ГЕЙМИФИКАЦИИ 

ОПРЕДЕЛЯЕТСЯ ЦЕЛЬЮ



ВАЖНО:

БЕЙДЖИ, РЕЙТИНГИ, ДОСТИЖЕНИЯ 

– ЭТО НЕ ИГРОВОЙ ЖАНР





САМОЕ ВАЖНОЕ – ПОНЯТЬ В 

КАКУЮ ИГРУ ХОТЯТ ИГРАТЬ 

ПОЛЬЗОВАТЕЛИ ИЛИ УЖЕ 

ИГРАЮ БЕЗ ВАС



РЕЗЮМИРУЕМ ЖАНРЫ

ПРИКЛЮЧЕНИЕ: ИССЛЕДУЙ МИР, СЛУШАЙ ИСТОРИЮ

АРКАДА: СДЕЛАЙ БЫСТРЕЕ, ТОЧНЕЕ, ЗАУЧИ АЛГОРИТМ

РОЛЕВАЯ ИГРА: РАЗВИВАЙ СЕБЯ, НАЙДИ СВОЙ СПОСОБ

ГОЛОВОЛОМКА: ОТГАДАЙ ОТВЕТ

СИМУЛЯТОР: ПОЗНАЙ СУТЬ ЧЕРЕЗ МОДЕЛЬ

… ЖАНРОВ МОЖЕТ БЫТЬ БОЛЬШЕ:

СТРАТЕГИЯ: ПРОСЧИТАЙ ПУТЬ К ПОБЕДЕ, ПЕРЕХИТРИ 

ПРОТИВНИКА



МАГАЗИН МОБИЛЬНЫХ ТЕЛЕФОНОВ ЭКСПРЕСС-ТРЕНИРОВКА



ПРИМЕРЫ ИГРОФИКАЦИИ В РАЗНЫХ ЖАНРАХ

ПРИКЛЮЧЕНИЕ: ИССЛЕДУЙ ВСЕ МОДЕЛИ ТЕЛЕФОНОВ, 

КОЛЛЕКЦИОНИРОВАНИЕ, БЕЙДЖИКИ

АРКАДА: ЛОВИ СКИДКИ, НАЙДИ БЫСТРЕЕ ВСЕХ, КОНКУРС

РОЛЕВАЯ ИГРА: ПРОКАЧАЙ СВОЙ ТЕЛЕФОН ПРИЛОЖЕНИЯМИ

ПОД СЕБЯ, ТЕСТ «КАКОЙ ТЫ ТЕЛЕФОН»

ГОЛОВОЛОМКА: НАЙДИ НУЖНЫЙ ТЕЛЕФОН, ВИКТОРИНА

СИМУЛЯТОР: ИНТЕРАКТИВНАЯ МОДЕЛЬ ТЕЛЕФОНА

СТРАТЕГИЯ: ПОДБЕРИ САМЫЕ ВЫГОДНЫЕ УСЛОВИЯ КРЕДИТА



ЗАДАНИЕ:

ПРИДУМАЙТЕ КАКОЙ ЖАНР 

ГЕЙМИФИКАЦИИ БЛИЖЕ К 

ЗАДАЧАМ ВАШЕГО ПРОДУКТА?



ВОВЛЕЧЕНИЕ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ МЕТРИКА ACTIVATION

BINGO CARD CREATOR



ВАКУУМНЫЙ ПЫЛЕСОС ROWENTA



МЫ УЧИМ ВСЯКИМ ХИТРОСТЯМ 

МЕЖДУ ШАГОМ 2 И ШАГОМ 3



РОЖДЕН ДЛЯ ДРАМЫ

ПРЕМИЯ ДЛЯ МОЛОДЫХ 

РЕЖИССЕРОВ



АКТИВАЦИЯ (ACTIVATION) 

ЭТО МЕТРИКА, ПОКАЗЫВАЮЩАЯ КАКОЙ ПРОЦЕНТ 

ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ «ВКУРИЛИ ФИШКУ», 

Т.Е. РАЗОБРАЛИСЬ КАК РАБОТАЕТ ПРОДУКТ И 

ДОКАЗАЛИ ЭТО НАМ, ВЫПОЛНИВ ЦЕЛЕВОЕ 

ДЕЙСТВИЕ, КОТОРОЕ БЫЛО БЫ ТРУДНО ВЫПОЛНИТЬ 

НЕОСОЗНАННО. 



СЧИТАЕТСЯ, ЧТО НЕАКТИВИРОВАННЫЙ

ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ НЕ ПЛАТИТ 

И РЕДКО ВОЗВРАЩАЕТСЯ

НАША ЦЕЛЬ, ЧТОБЫ АКТИВАЦИЯ 

СЛУЧИЛАСЬ КАК МОЖНО РАНЬШЕ





LINGUALEO: КРИТЕРИЙ АКТИВАЦИИ

Пользователь добавляет в словарь 1 слово

Затем пользователь тренирует 1 слово 

на любой тренировке











ЗАДАНИЕ: 

СФОРМУЛИРУЙТЕ КРИТЕРИЙ 

АКТИВАЦИИ ВАШЕГО ПРОДУКТА 

(ИЛИ КОНКРЕТНОЙ ФИЧИ)



КЕЙС LINGUALEO ВОВЛЕЧЕНИЕ



ПРОБЛЕМА:

КАК ОБЪЯСНИТЬ 

ПОЛЬЗОВАТЕЛЯМ 

НОВЫЙ ПОДХОД К 

ОБУЧЕНИЮ?



ЗАДАЧИ:

- СНЯТЬ НЕОПРЕДЕЛЕННОСТЬ

- ИЗУЧЕНИЕ КАК 

ПОВТОРЯЮЩИЙСЯ ЦИКЛ

- ВОВЛЕЧЬ В БЕСКОНЕЧНЫЙ 

ПОШАГОВЫЙ ПРОЦЕСС







ФИШКА ОТ КОНКУРЕНТА 

LINGUALEO
WWW.DUOLINGO.COM
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ПУТЬ ЛЕО: ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ МОТИВАЦИЯ



КАКОЙ САМЫЙ ПРОСТОЙ СПОСОБ 

ДОБИТЬСЯ ОТ ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ 

ОПРЕДЕЛЕННОГО ДЕЙСТВИЯ?





















ВЕЛКОМ-СЦЕНАРИЙ – ЭТО 

СПОСОБ ПРОВЕСТИ ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ «ЗА 

РУЧКУ» ОТ РЕГИСТРАЦИИ ДО 

АКТИВАЦИИ

ОСТАНЕТСЯ ВРЕМЯ – ЕЩЕ ПОГОВОРИМ



ГЕЙМИФИКАЦИЯ В ОБУЧЕНИИ

МОТИВАЦИЯ ИДЕТ В КОМПЛЕКТЕ



ВОВЛЕЧЕНИЕ: ИНСТРУМЕНТЫ ГЕЙМИФИКАЦИИ

- представить сложное в простом виде

- обучающие задания (квесты)

- показать развитие через персонажа

- велком-сценарий



ЗАДАНИЕ: 

РАСПИШИТЕ КАКИЕ ШАГИ ДОЛЖЕН 

СДЕЛАТЬ ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ, ЧТОБЫ 

АКТИВИРОВАТЬСЯ

ПОДУМАЙТЕ, КАК СДЕЛАТЬ ИХ ИНТЕРЕСНЕЕ 

С ПОМОЩЬЮ ГЕЙМИФИКАЦИИ?



КТО ЗНАЕТ ЧТО ЭТО ТАКОЕ?
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КТО ХОЧЕТ ПОДЕЛИТЬСЯ 

ИДЕЯМИ, ГИПОТЕЗАМИ, 

КОТОРЫЕ СЕГОДНЯ 

РОДИЛИСЬ?



БУДУТ ВОПРОСЫ - ОБРАЩАЙТЕСЬ!

ИЛЬЯ КУРЫЛЁВ

http://www.facebook.com/iprospero

ilya@kurylev.com

www.gamification-now.ru

http://www.facebook.com/iprospero
http://www.gamification-now.ru/


МАЛЕНЬКИЙ ПЕРЕРЫВ?



ЭМОЦИОНАЛЬНАЯ УПАКОВКА
ОПРЕДЕЛЯЕМ 

УРОВЕНЬ ИСТОРИИ



ИТАК, ЧТО МЫ ХОТИМ ОТ 

ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ?





ЧТОБЫ ЗАВОЕВАТЬ ИХ ЛЮБОВЬ 

НУЖНО УМЕТЬ МЕНЯТЬСЯ, 

НУЖНО СТАТЬ КЛЕВЫМ





3 УРОВНЯ ВОСПРИЯТИЯ ПРОДУКТА

1. ЧТО ДЕЛАЮТ НА УРОВНЕ РУТИНЫ?

2. ЧТО ДЕЛАЮТ НА УРОВНЕ ИГРОВОЙ МЕХАНИКИ?

КАКИЕ ПРАВИЛА ВЗАИМОДЕЙСТВИЯ?

3. ЧТО ОНИ ДУМАЮТ, ЧТО ДЕЛАЮТ? 

(ЭМОЦИОНАЛЬНАЯ УПАКОВКА)



ZOMBIES, RUN! – ПРИЛОЖЕНИЕ ДЛЯ БЕГУНОВ





ЗАЧЕМ НУЖНА ЭМОЦИОНАЛЬНАЯ УПАКОВКА

1. Геймифицированная рутина все равно 

остается рутиной

2. Нужна большая история 

(иногда это миссия компании)

3. Правильная метафора, которая все объяснит

4. Цель, к которой пользователь 

захочет стремится
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ЗАДАЧКИ ПО 

ЭМОЦИОНАЛЬНОЙ УПАКОВКЕ

1. ЧТО ДЕЛАЮТ НА УРОВНЕ РУТИНЫ?

2. ЧТО ДЕЛАЮТ НА УРОВНЕ ИГРОВОЙ МЕХАНИКИ?

КАКИЕ ПРАВИЛА ВЗАИМОДЕЙСТВИЯ?

3. ЧТО ОНИ ДУМАЮТ, ЧТО ДЕЛАЮТ? 



РУТИНА: 

КЛИКАТЬ ПО ЭКРАНУ В РАЗНЫХ МЕСТАХ

ПРАВИЛА: 

САЖАЕШЬ ОВОЩИ И ФРУКТЫ, ОНИ 

ВЫРАСТАЮТ, СОБИРАЕШЬ И ПРОДАЕШЬ
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РУТИНА: ОДНООБРАЗНЫЕ ЖЕСТЫ ПО 

ЭКРАНУ, ПРОВЕСТИ-ОТПУСТИТЬ

ПРАВИЛА: ПУЛЯЕМ ПРЕДМЕТЫ В 

КОНСТРУКЦИЮ ИЗ ДЕРЕВА, СТЕКЛА И СНЕГА, 

ЧТОБЫ ОНА ПОЛНОСТЬЮ РАЗВАЛИЛАСЬ
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РУТИНА: 

ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ ОТМЕЧАЕТСЯ ЧЕРЕЗ ТЕЛЕФОН В 

КАЖДОМ ИНТЕРЕСНОМ МЕСТЕ, ГДЕ ОН БЫЛ

ПРАВИЛА: ДАЕТСЯ МНОЖЕСТВО НАГРАД ЗА 

РЕГУЛЯРНОСТЬ, НЕОБЫЧНОСТЬ, БОЛЕЕ 200 

РАЗНЫХ КРИТЕРИЕВ.
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РУТИНА: 

ПРОГРАММИСТЫ ИСПРАВЛЯЮТ БАГИ

ПРАВИЛА: ОГРАНИЧИТЬ ВРЕМЯ. ПОДЕЛИТЬ 

ЛЮДЕЙ НА КОМАНДЫ, ПРЕДЛОЖИТЬ ИМ 

СОПЕРНИЧАТЬ, ВВЕСТИ НЕСКОЛЬКО 

РЕЖИМОВ ВЗАИМОДЕЙСТВИЯ
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РУТИНА: БЕГАТЬ ПО НЕСКОЛЬКО 

КИЛОМЕТРОВ КАЖДЫЙ ДЕНЬ

ПРАВИЛА: СЧИТАЕМ СКОЛЬКО ПРОБЕЖАЛ, 

ДАЕМ НАГРАДУ, ЧЕМ БОЛЬШЕ – ТЕМ ЛУЧШЕ
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РУТИНА: ИГРАТЬ В ПРОСТЫЕ ЛОГИЧЕСКИЕ 

ИГРЫ: СЛОЖЕНИЕ, НАЙДИ ЛИШНЕЕ, 

ЗАПОМИНАНИЕ

ПРАВИЛА: НАКАПЛИВАЕМ ПРОГРЕСС, 

УСТАНАВЛИВАЕМ НОРМУ НА ДЕНЬ, ПИШЕМ 

ПСИХОЛОГИЧЕСКИЙ ЭФФЕКТ
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ЗАДАНИЕ: РАСПИШИТЕ 

1 И 2 УРОВЕНЬ ВОСПРИЯТИЯ 

ВАШЕГО ПРОДУКТА.

3 УРОВЕНЬ – ВАШИ ИДЕИ.



3 УРОВНЯ ВОСПРИЯТИЯ ПРОДУКТА

1. ЧТО ДЕЛАЮТ НА УРОВНЕ РУТИНЫ?

2. ЧТО ДЕЛАЮТ НА УРОВНЕ ИГРОВОЙ МЕХАНИКИ?

(ЖАНР ГЕЙМИФИКАЦИИ, ПРАВИЛА ИГРЫ)

3. ЧТО ОНИ ДУМАЮТ, ЧТО ДЕЛАЮТ? 

(ЭМОЦИОНАЛЬНАЯ УПАКОВКА)


