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«ОСНОВЫ БЕРЕЖЛИВОГО ПРОИЗВОДСТВА»

1

Участник пилотного проекта по 

геймификации оценочных средств, 

преподаватель Полиграфического 

института ФГАОУ ВО «Московский 

политехнический университет»

Богданова 

Наталья 
Алексеевна

ИНСТИТУТ РАЗВИТИЯ ПРОФЕССИОНАЛЬНОГО ОБРАЗОВАНИЯ



2
К

Р
Е

А
Т
И

В
 И

 Г
Е

Й
М

И
Ф

И
К

А
Ц

И
Я

 К
А

К
 С

П
О

С
О

Б
 П

Р
О

Б
У

Ж
Д

Е
Н

И
Я

 

И
Н

Т
Е

Р
Е

С
А

 И
 М

О
Т
И

В
А

Ц
И

И
 О

Б
У

Ч
А

Ю
Щ

И
Х

С
Я

«ОСНОВЫ БЕРЕЖЛИВОГО ПРОИЗВОДСТВА»

2

Как сделать так, чтобы содержание учебного материала 

мотивировало обучающихся к его усвоению?

Новая роль 

преподавателя
модератор, тьютор, коучер

и т.д.

Интерактивные 

формы обучения и 

оценивания

смешанное обучение, цифровая 
платформа, виртуальные 

тренажеры, вебинары, 
видеолекции, совместные 

занятия и пр.

Интерактивные 

методы обучения
кейс-задания, квесты, 

коллаборация, сторителлинг, 
геймификация, метод 

проектов и пр.

ИЗМЕНЕНИЯ МОТИВАЦИИ УЧАСТНИКОВ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА
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3 ОРГАНИЗАЦИЯ ЗАНЯТИЙ В ФОРМАТЕ КЕЙС-ИГРЫ
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4 ИНТЕРАКТИВНЫЙ МЕТОД ОБУЧЕНИЯ БЕРЕЖЛИВОМУ ПРОИЗВОДСТВУ

Геймификация — это технология управления персоналом, 
представляющая собой последовательность действий по 
решению комплекса задач по привлечению, мотивации, 
оценке, обучению и развитию сотрудников на постоянной 
основе с помощью игры или серии игр, сценарий, игровая 
механика и принципы проведения которых тщательно 
продуманы и могут быть реализованы в любой организации 
при соответствующей поддержке 

Геймификация как технология, включает три основных блока:

механика игры (баллы, значки, аватары, виртуальные товары, 
контроль: очередь, ограничения по времени на выполнение заданий);

динамика игры (контекст, ограничения, выборы, шансы, последствия, 
завершение, продолжение, соревнования, кооперация); 

эстетика игры (вызов, одобрение, уверенность, признание, 
вдохновение, включение в сообщество).
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5 Кейс №1 «ПРОИЗВОДСТВО»

Сценарий реализации инструмента «5S» 
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6 Кейс №1 «ПРОИЗВОДСТВО»

Пример визуализации инструмента «5S» 
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7 Кейс №2 «ОФИС»

Сценарий реализации инструмента «Кайдзен» 
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8 Кейс №2 «ОФИС»

Пример визуализации инструмента «Кайдзен» 
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9 ФРАГМЕНТ ПРОЕКТА ГЕЙМИФИКАЦИИ ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ


