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ПРОВЕРКА СВЯЗИ



Геймификация как технология вовлечения учащихся в 

образовательную деятельность



Цель: представить эффективный опыт по применению 

образовательных игровых технологий в новой парадигме.

План:

1. Определить цели внедрения игровых технологий 
в образовательный процесс.

2. Выявить основные принципы геймификации.

3. Создать развивающую цифровую игру.



GAMIFICATION

–это технология адаптации 
игровых методов к неигровым 
процессам и событиям для 
большей вовлеченности 
учащихся в образовательный 
процесс.
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(по романушотландскогописателя

Роберта Стивенсона)



СПАСИБО ЗА 
ВНИМАНИЕ

Если у вас остались вопросы,

задавайте их в чате

https://mega -talant.com

https://www.youtube.com/redirect?v=SEc-LLOwFmw&redir_token=QUFFLUhqbUN1Ry1QUlliZXIwRklVdFo3cGo2N2lnS25kQXxBQ3Jtc0trZFNON29yOVpoT2U5RXdDb0I2aDdSV0R4Yi1pX29QTEliV2twLWJXNEhtOV9EYnJ0anR0cEFydURCcE9ubFNPV3B5MW1RbXZ2b0tnaUFMRWVfWlZlaG1pY1ZzbEU3VnhUajV0aTljc050SHBMd3FnTQ%3D%3D&q=https%3A%2F%2Fmega-talant.com&event=video_description

