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Игры по своей природе требуют активного участия 
обучающихся. Во многих случаях процесс обучения 
улучшается, когда участники процесса активно 
вовлечены в процесс и получают удовольствие. 

Фонтейн и Хунхаут описывают удовольствие\веселье
(fun) как эволюционную стратегию вознаграждения за 
определенное поведение, например, за использование 
навыков и информации для повышения шансов на 
выживание.
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Удовольствие\веселье в учебной игре исходит из трёх источников: 

Практический подход к получению максимального удовольствия от игрофикации –
обратиться к каждому из этих трех источников.
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КАК ЗАСТАВИТЬ ИГРОФИКАЦИЮ РАБОТАТЬ?

1. Сделайте обучение увлекательным
2. Улучшить мотивацию
3. Использование системы вознаграждений
4. Используйте подходящие нарративы
5. Используйте обучение на опыте
6. Используйте обратную связь
7. Обеспечьте устойчивость
8. Используйте технологии
9. Обучение требует повторения
10. Используйте соревнование
11. Важность сотрудничества
12. Обеспечьте разнообразие
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«Медицина –
не место для игр»

«Всё играете? А учиться когда?»

«Вовлекают в обучение»

«Давайте уже по-взрослому»
«На это нет времени»

«Надо просто учить»

«Студентам нравится»

«Помогают запоминать»

«Снимают барьеры»

«Игры в медицине –
полезны»
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