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Введение
Открытость информации снижает мотивацию школьников самостоятельно размышлять и добывать знания. В этих условиях именно развитие мышления учеников становится приоритетной задачей школы. Перед образованием необходимо ставить цель воспитания человека думающего, мыслящего, способного находить нужные знания и оперировать ими

Внимание современных школьников удержать нелегко, учитель и традиционный процесс обучения теряют авторитет, существуют более интересные вещи, такие как всевозможные гаджеты, приложения, социальные сети, поэтому одним из актуальных направлений развития образовательных технологий является геймификация. Внедрение игровых элементов в процесс обучения способствует повышению познавательной активности обучающихся, формированию интереса к знаниям, развитию учебной мотивации и инициативы.

Виртуальная среда является приоритетной для подростков благодаря наличию элементов геймификации в своей структуре. Именно геймификация как наиболее эффективный инструмент воздействия на людей поколений Y и Z может помочь учителю привлечь внимание учеников к продуктивной образовательной деятельности и комплексно развивать их мышление и мотивацию по предмету.

Геймификация в образовании – это процесс распространения игры на различные сферы образования, который позволяет рассматривать игру и как метод обучения и воспитания, и как форму воспитательной работы, и как средство организации целостного образовательного процесса.

Зачем геймифицировать обучение? Чтобы сделать обучение более функциональным, приятным и мотивирующим. Когда люди учатся на практике или на собственном опыте, геймификация помогает заставить их действовать, не думая слишком много. Игровая механика объединяет обучение с психологией игры. Игре под силу повысить уровень внимательности, отдачи и сноровки. Конкурентные игры подстрекают игроков идти до победного конца. Чтобы сделать обучение более инновационным, геймификация меняет форму обучения от классической и предсказуемой до лёгкой и более понятной. Таким образом, это увеличивает интерактивность и делает процесс обучения больше автономным. 

Объект исследования: современный образовательный процесс.

Предмет исследования: способы и методы геймификации образовательного процесса. 

Цель: анализ возможностей и преимуществ геймификации образовательного процесса в учреждениях общего среднего образования.

Задачи:

1. проанализировать понятие «геймификация»; 

2. рассмотреть особенности применения геймификации в образовательном процессе; 

3. выделить методические особенности использования геймификации при обучении физике в учреждениях общего среднего образования;

4. определить возможности использования геймификации в организации воспитательной деятельности учреждений общего среднего образования. 
Для достижения поставленной цели работы, а также для выполнения её задач были использованы различные методы научного познания: метод индукции и дедукции, абстрагирование, сравнительный анализ и другие.
В соответствии с целью исследования и поставленными задачами работа имеет следующую структуру:

теоретическая часть, в которой отражены понятие и особенности геймификации образовательного процесса и факторы развития геймификации;

практическая часть, где отражены результаты исследования удовлетворенности геймификации в образовательном процессе.

Курсовая работа состоит из введения, двух глав, заключения, списка использованных источников и приложения.

ГЛАВА 1. ТЕОРЕТИЧЕСКИЙ АНАЛИЗ ГЕЙМИФИКАЦИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА
1.1. История развития геймификации
Одним из механизмов активизации вовлеченности и мотивации к учебе может являться метод геймификации образовательного процесса, т. е. применение игротехники. Игровые методы широко популярны в любой среде обучения, но они стали более популярны с развитием цифровой технологии. Игра так или иначе всегда присутствовала в обучении, но в последние годы резко возросший интерес к компьютерным играм заставил говорить о геймификации как об одном из ключевых трендов образования.
Теорией игры и ее методологическими основами, выяснением ее социальной природы, значения для развития обучаемого занимались А. Н. Леонтьев, В. Д. Пономарев, Л. С. Выготский, Д. Б. Эльконин, Л. В. Занков, М. И. Махмутов, Н. А. Аникеева, Н. Н. Богомолова, С. А. Смирнов, С. А. Шмаков и др. [2, c. 50]. Термин «gamification» - «геймификация», впервые использованный в 2002 г. Н. Пеллингом (Nick Pelling), американским программистом и изобретателем, в отечественной педагогике относительно новое понятие, к 2010 г. стало популярным, а сегодня уже уверенно звучит во многих областях человеческой деятельности [3, c 2]. По определению К. Вербаха, профессора права Пенсильванского университета, под геймификацией понимается применение приемов, характерных для компьютерных игр, в неигровых процессах. Геймификация делает скучные задания интересными, избегаемое – желанным, а сложное –
 простым. Есть множество определений, которые не конфликтуют между собой, а лишь дополняют друг друга. Если обобщить все эти определения, то геймификация в целом – это применение методик, характерных в основном для компьютерных игр в неигровых ситуациях. Они применимы во многих сферах, а в образовании в основном это использование видеоигр и веб-приложений в учебно-воспитательном процессе.

Исследования показывают, что в образовании геймификация призвана сделать увлекательным любое занятие, повышать эффективность и качество обучения, мотивировать к учебе и вовлекать в учебную деятельность. Наряду с деловыми и ролевыми играми геймификация учебного процесса «способствует развитию коммуникабельности, целеустремленности, познавательной и интеллектуальной активности обучающихся и т. д.» [4, с. 22]. Геймификация применима на любом этапе урока или любого другого познавательного учебного занятия. Суть геймификации заключается в том, чтобы использовать природную склонность человека к игре как ключ к вовлечению в процессы обмена и потребления информации.

Ключевая идея геймификации заключается в применении приемов, используемых в компьютерных играх, к любому другому неигровому виду деятельности. При этом игровые цели всегда должны служить приоритетным задачам определенной сферы деятельности человека – неигровой ситуации.

Геймификация используется во многих областях человеческой деятельности, и образование не является исключением. Элементы геймификации уже давно стали неотъемлемой частью образовательного процесса. С появлением систем оценок появились первые наказания и поощрения, рейтинги, комитеты чести и т.д. 

Цели и ожидаемые результаты использования геймификации в образовательном процессе – это повышение мотивации обучающихся к решению поставленной задачи, вовлечение их в деятельность, увеличение времени приверженности к решаемой задаче, изменение их привычного поведения.

Следует также отметить принципиальное отличие геймификации от игровых технологий. Авторы сходятся во мнении, что в геймификации реальность остается реальностью, не превращаясь в игру, а игровые механики вводятся в систему взаимодействия человека с этой реальностью. Игра переносит действие игрока в игровое пространство, в вымышленную реальность, и он на время принимает выбранную роль, в то время как геймификация оставляет нас в реальном мире с насущными неигровыми проблемами и задачами. При геймификации в приоритете не игра, а реальная деятельность, которая геймифицируется для повышения эффективности, получения лучших результатов.

Суть геймификации образовательного процесса состоит в том, чтобы использовать склонность человека к игре как ключ к вовлечению в процессы обмена и потребления информации.

Геймификация образовательного процесса напоминает компьютерную игру, когда за каждое правильно выполненное задание участнику начисляется определенное количество баллов, которыми игрок распоряжается по своему усмотрению.

Как показал практический опыт, обучающиеся с удовольствием участвуют в таких играх, преимущество которых в том, что во время игры участники занимаю активную позицию, что способствует повышению мотивации к обучению и более эффективному закреплению знаний.

Наряду с деловыми и ролевыми играми, геймификация учебного процесса способствует развитию коммуникабельности, целеустремленности, познавательной и интеллектуальной активности обучающихся и т.д. Достоинство геймификации также заключается в том, что данную технологию одинаково результативно можно использовать как в начальной и средней школе, так и в процессе профессионального образования, причем на всех этапах учебного занятия: в начале, в ходе изложения нового материала, при закреплении знаний.
1.2 Факторы развития геймификации
Существует две основные предпосылки развития геймификации в образовании. Успех в данном направлении может быть достигнуть путем правильного учета ряда факторов. 

Одним из наиболее важных аспектов для успешного развития геймифицированного обучения является развитая технологическая среда образовательного учреждения. Это говорит о том, что геймификация, вероятнее всего, будет успешной в тех странах и регионах, которые имеют высокий уровень доступа в Интернет или в тех, которые могут позволить тратить значительные денежные средства на развитие образования [7, c. 56].

Однако, стоит учитывать другой важный фактор, актуальный при использовании интернет-технологий. Отслеживание активности учащихся в Интернете должно сочетаться с эффективной политикой информационной безопасности, которая позволяет сохранить конфиденциальность персональных данных. 

Учителя должны уметь выбирать наиболее подходящие элементы геймификации под специфику конкретной образовательной программы и с учетом запросов студентов, которые потенциально будут его проходить. Также важна способность однозначно последовательно применять и реализовывать эти элементы. Очевидно, что применение всех элементов геймификации сразу вряд ли будет успешным, но и тщательно продуманная стратегия не будет универсальным решением, которое представляется возможность масштабировать. Решающее значение имеет способность вовремя реагировать на потребности отдельных обучающихся и проводить собственный мониторинг воздействия геймификации на постоянной основе [6, c. 108].
Прогрессирующий рынок образовательных услуг стимулирует педагогов и специалистов к внедрению новых методик в образовательный процесс. Использование элементов игр в образовательных программах открывает возможность создания серьезного конкурентного преимущества на рынке. 

Любой вид игр имеет три основных характеристики: есть четко определенный набор правил; система быстрой обратной связи; хорошо поставленная конечная цель. За некоторыми исключениями, когда участие в играх является добровольным и в первую очередь для удовольствия. Среди множества элементов, из которых состоят игры есть три наиболее приближенных к образовательному процессу: 

( механические элементы (прохождение уровней и мгновенная обратная связь); 

( персональные элементы (статус, игры в группах, списки лидеров или рейтинги); 

( эмоциональные элементы (ясные цели, которые человек поставил перед собой, баланс между навыками и вызовами). Как новый способ преподавания и обучения, главным преимуществом геймификации является свобода, которую она предоставляет ученикам и учителям.
Приведем несколько примеров успешных образовательных приложений.
1. Duolingo. Это приложение для изучения языка является прекрасным примером геймификации, используемой для обучения. Имея более 500 миллионов пользователей по всему миру, они явно хорошо используют методы геймификации. 

Duolingo успешно использует несколько методов геймификации, чтобы поддерживать интерес пользователей; с уровнями, полосами, значками и таблицами лидеров. Все эти функции делают игровой опыт очень похожим на игру и заставляют пользователей жаждать прогресса. Это отличный пример использования виртуального сценария для создания эффективного обучения.

Хотя есть много приложений, которые используют некоторые из этих тактик, Duolingo удается использовать их все, чтобы помочь пользователям чувствовать себя мотивированными. Помимо успешной реализации этих методов геймификации, приложение очень яркое с забавными цветами, что добавляет игровому ощущению.

2. Minecraft Education Edition был создан специально для преподавателей и учащихся. Платформа позволяет студентам и преподавателям работать вместе в синхронной среде. Это фантастический пример использования методов, удобных для детей, в качестве средства обучения.

В образовательной версии Minecraft учащиеся могут повысить свою креативность, а также изучить различные темы. Игра особенно хороша для обучения студентов программированию, но также может помочь в других областях обучения. Они даже предлагают обучение на основе игр, которое предлагает местные и традиционные знания.

3. Classcraft. Это чрезвычайно уникальная обучающая платформа, полностью сосредоточенная на геймификации обучения для стимулирования мотивации. Classcraft позволяет учащимся создать собственный настраиваемый аватар в игре с различными способностями.

Сотрудничество является ключевым моментом для этой платформы; учащиеся поощряются к совместной работе для достижения своих целей. В игре есть своя валюта, а за хорошее поведение ученикам можно давать награды

Таким образом, мы можем говорить о геймификации как о новом средстве организации образовательного процесса, имеющем огромный потенциал. Свойственные геймификации механики позволяют организовать обучение на новом уровне мотивированности школьников, позволяют запустить активность ученика в определенной деятельности и активизировать соответствующие этой деятельности виды мышления.

1.3. Особенности включения геймификации в образовательный процесс
Исследования показывают, что те, кто учится с помощью игровых методов обучения, получают более высокие оценки, чем те, кто этого не делает. Другие исследования показывают, что, хотя геймификация улучшает результаты обучения, нет доказательств того, что геймификация стимулирует вовлеченность.

Введение индикаторов прогресса может быть чрезвычайно мотивирующим для учащихся и студентов. Подталкивать себя может быть намного проще, если у вас есть достижимая цель. Вместо того, чтобы иметь одну поставленную цель, к которой нужно стремиться (что может быть пугающим), геймификация поощряет небольшие победы, которые помогают мотивировать учащихся.

Геймификация в образовании также отлично подходит для социального обучения, которое само по себе может быть огромным мотиватором. Существуют приложения и вебсайты, которые дают вам возможность связываться с друзьями и соревноваться с их результатами, побуждая вас учиться как можно больше [1, c 24].
Геймификация привносит элемент игры в процесс обучения и в конечном итоге делает его увлекательным. Когда есть цель, к которой нужно стремиться, и новый уровень, которого нужно достичь, у людей появляется мотивация к усердной учебе.

С распространением видеоигр задача достижения новых уровней и целей стала очень увлекательной. Геймификация может изменить представление об учебе как о рутине и превратить ее в нечто увлекательное, чего студенты ждут с нетерпением.

Геймифицированные учебные материалы могут помочь студентам и учащимся почувствовать себя более контролирующими свое образование. Благодаря таким мотиваторам, как системы баллов и уровней, учащиеся получают возможность достигать своих целей понятным и приятным для них способом.

Игровое обучение не только позволяет учащимся почувствовать себя хозяевами своей судьбы, но и побуждает их к новым попыткам после неудачи. В классической модели образования, если учащиеся не могут выполнить задание или получить желаемую оценку, их мотивация значительно снижается.

Баллы поощряют совершенствование, а не ожидаемую оценку или результат, при котором учащийся может потерпеть неудачу. Это более позитивный подход и создает в классе культуру сотрудничества. Привлекательный характер модели геймификации помогает учащимся визуализировать способ повторной попытки и достижения своих целей.

Элементы геймификации в обучении позволяют:

добиться активного участия на уроке;

удержать внимание учеников;

научить их не бояться ошибок и экспериментировать, потому что в игре не так страшно пробовать что-то новое;

повысить эффективность уроков, потому что в игровой форме легче запоминать материал.

В игре ученики чувствуют, что контролируют ситуацию. Преподавателям не нужно принуждать учеников: дети и взрослые играют для своего удовольствия, и чтобы проверить свои силы.

Геймификацию как метод обучения учителя освоили давно, но теперь ее применяют чаще и интенсивнее, потому что появились новые технологии и игровые приемы стали сложнее и разнообразнее.
Геймификация: основные принципы

Чтобы игры на уроке приносили результат, они должны соответствовать трем основным принципам:

1. Быстрая обратная связь

Ученик сразу должно быть понятно, правильно или неправильно он выполнил задание, чтобы он мог оценить свой прогресс, сравнить с результатами других игроков. Например, когда игрок совершает «правильное» действие, он выигрывает или повышает свое место в рейтинге учеников.

Подобная система обратной связи также помогает преподавателю быстро понять, насколько хорошо ученик усвоил материал и какие темы надо повторить.

2. Движение от простого к сложному

При таком подходе учеников не пугает, а наоборот, мотивирует перспектива выполнения более сложных заданий. Например, когда ученик справился с простой игрой, преподаватель присваивает ему новый уровень, на котором доступны более сложные задания.

Кроме того, хорошо работает интуитивное обучение («метод научного тыка»), когда игрок-ученик начинает с простого и интуитивно понятного и учится в процессе игры без предварительного изучения правил.

3. Использование сюжетной линии, легенды

Увлекательный сюжет или симпатичные герои еще больше вовлекают учеников в игру, создают ощущение сопричастности, помогают избежать скуки и рутины.
Модели геймификации
Выделяют несколько моделей геймификации образовательного процесса. 
Модель PBL (от англ. points, badges, leaderboards) является базовой моделью геймификации. Данная модель представляет собой использование трех самых распространенных игровых механик: очки, значки и таблицы лидеров. Очки являются механизмом обратной связи, который в режиме реального времени показывает прогресс игрока. Значки – это визуализация достижений игрока. Таблицы лидеров – это рейтинги игроков по различным критериям, например уровень, количество достижений, количество вещей и др.
Цель модели PBL – создать синергию, используя представленные игровые механики вместе, а не по отдельности. Однако модель не учитывает область геймификации, потребности целевой аудитории, пользовательский опыт или цель геймификации, и может быть реализована в любой области. Баллы, бейджи и таблицы лидеров могут использоваться по отдельности или в комбинации для повышения мотивации и вовлеченности обучающихся. 
При этом следует отметить то, что очки, значки и таблицы лидеров хоть и являются эффективными игровыми элементами, но они недостаточны [8]. Кроме того, модель PBL обладает, на наш взгляд, рядом недостатков: 
1) модель заведомо ограничивает использование других игровых механик; 
2) она направлена исключительно на внешнюю мотивацию, основным фактором которой является вознаграждение, а не на внутреннюю, заключающуюся в свободном выборе и получении удовольствия от самой деятельности; 
3) модель представляет собой скорее механистическое использование трех основных игровых механик без учета специфики среды, которая подлежит геймификации и потребностей пользователей; 
4) модель не имеет долгосрочного эффекта [5, c. 10].
Модель геймификации для электронного обучения

Исследователи из Мариборского университета Словении (Marko Urh, Goran Vukovica, Eva Jereba, Rok Pintara) предлагают модель геймификации для электронного обучения в высшем образовании . С их точки зрения, основные цели электронного обучения заключаются в повышении мотивации и вовлечении студентов в процесс обучения, а также в увеличении его эффективности. Данные цели могут быть достигнуты через использование игровых механик и геймификацию

Данная модель геймификации состоит из следующих основных элементов: менеджмент электронного обучения; значимые факторы в электронном обучении; элементы опыта пользователя; фазы разработки (анализ, планирование, развитие, применение, оценивание); игровые механики; игровая динамика; элементы геймификации в электронном обучении и их влияние на студентов. Использование геймификации в электронном обучении учитывает интересы и потребности студентов, позволяет совместить их персональные цели с целями обучения, усиливает понимание студентами значимости обучения для своего будущего. Внедрение геймификации в электронное обучение способствует повышению мотивации, вовлечению студентов, их большей удовлетворенности от процесса обучения, формированию состояния «потока» и т. д. Геймификация в электронном обучении позволяет осуществить персонализацию и кастомизацию образовательного контента и услуг, адаптировать обучение под потребности студентов для того, чтобы способствовать их большей удовлетворенности. На наш взгляд, недостаток представленной модели геймификации заключаются в отсутствии четкого алгоритма и описания конкретных действий по ее практическому применению.

Таким образом, критический анализ моделей геймификации позволяет нам сделать вывод о том, что рассмотренные модели обладают рядом недостатков (ориентация преимущественно на бизнес, механистический перенос игровых механик и техник, отсутствие механизма выбора игровых механик, превалирование интересов и целей бизнеса, отсутствие конкретизации в практической реализации) и могут быть усовершенствованы.

В геймифицированных системах есть несколько сторон взаимодействия: 

разработчик (непосредственно тот, кто создает систему – например, учитель), 

игрок(и) (те, кто будут находиться в системе, так как в рамках проводимой работы рассматривается образовательный процесс, то ими будут являться ученики), 

внутренние и внешние факторы, которые могут влиять на мотивацию ученика, ход системы и на другие процессы.
Игровые элементы делятся на три вида: 

1) Динамики – это те, составляющие реальности, на которые опосредовано будет влиять геймификация, такие как эмоции, мотивация, отношения игроков между собой, действия в реальном мире и др. С методической точки зрения динамики – это цель, которую ставит учитель по достижению какого-либо эффекта от действия ученика(ов) в геймифицированной системе. 

2) Механики – процессы, которые задаются в ходе геймдизайна, они являются главными шестеренками, которые приводят в действие игроков. То есть механики являются приемами и методами взаимодействия участников образовательного процесса, которые заключаются в выборе содержания учебного материала и форм деятельности. 

3) Компоненты – непосредственно то, чем ведется игра, это могут быть какие-либо физические носители – карты, шахматные фигуры, так и виртуальными – баллы, образ персонажа и др. Главное, что каждый из компонентов может в той или иной степени визуализировать действия игрока. В методическом понимании это дидактические средства, которые доступны учителю.

Приемы геймификации

Примеры игр и игровых механик, которые можно применять в обучении:

подсчет очков, «зарабатывание» виртуальной валюты;

присвоение уровней сложности и мастерства, которые открывают доступ к более сложным заданиям;

ведение рейтинговых таблиц;

работа в команде или конкуренция между учениками;

таблички или экранные уведомления для обратной связи или поддержки учеников;

материальное подтверждение победы (наклейки, значки, кубки, медали);

создание пространства, где игроки могут рассказать о своих достижениях и пообщаться вне игры.

Обязательными структурными элементами геймификации являются сюжетная линия, игровые уровни, система баллов, значки и бейджи, визуальное оформление, соревнование, обратная связь. 
Сюжетная линия — это история, которая будет увлекать пользователей по мере знакомства с ней. Электронное обучение должно напоминать увлекательное путешествие. Например, можно представить профессиональное обучение как путь к предотвращению глобальной катастрофы или решению проблемы, добавить в эту историю персонажей, чтобы человек мог улучшать своего аватара.
Игровые уровни

Использование различных уровней, которые открываются при выполнении заданий, способствуют поддержанию интереса обучающихся. Уровни помогают осознать свой прогресс по мере прохождения игры. Чтобы усилить этот эффект, дается процент, показывающий, насколько далеко по пути продвинулся человек.
Система баллов

Начисление баллов за выполнение различных заданий является действенным инструментом поддержания мотивации. Сначала вознаграждайте студентов за простые задания, а затем повышайте сложность и увеличивайте количество баллов. Например, за прохождение простого урока можно начислять 2 балла, а сложного — 5 баллов. Система баллов очень эффективно работает в связке с рейтингами. Человек видит, как он продвинулся относительно самого себя и относительно других людей. Рейтинг и отставание от лидера стимулирует студента прикладывать дополнительные усилия.
Значки и бейджи

Значки, медали или бейджи — это награды в виде виртуального предмета или закрепленного изображения в профиле пользователя. Это отличный способ выделить и наградить человека за старания. К примеру, можно отметить значком превосходный ответ. Или человека, который быстрее всех прошел обучение.

Важно, чтобы бейджи были видны и остальным игрокам. При этом особенно ценятся уникальные награды, которые сложно заработать. Они выгодно выделяют человека на фоне остальных студентов. Хорошо, если значки связаны с реальной жизнью и работой человека, т.е. имеют вес в реальном мире, а не только в игровой вселенной.
Соревнование

Рейтинги отлично подходят для создания здоровой конкуренции между обучающимися. Каждый стремится быть лучшим, видеть свое имя на вершине списка, поэтому учится активнее. Можно разбить всех пользователей на несколько групп и сделать отдельные рейтинги для каждой группы. Это усилит мотивацию, поскольку у обучающихся появится больше шансов возглавить таблицу.
Обратная связь

Предоставление мгновенной обратной связи, когда человек выполнил задание или тест, — отличный способ удержать его внимание и вовлеченность. Сразу после выполнения задачи сообщите ему — он выиграл или потерпел поражение? Такая обратная связь дает ему возможность отслеживать свой прогресс по мере прохождения различных этапов игры.

Геймификация – это перспективное средство обучения, но она также сопряжена с некоторыми сложностями. Методы геймификации часто связаны с приложениями и вебсайтами, которые требуют использования технологий. Уже существует цифровое неравенство, и, делая технологии такой важной частью обучения, мы рискуем подвергнуть некоторых студентов остракизму.

Еще одним риском внедрения геймификации может быть снижение концентрации внимания учащихся. Современные молодые люди привыкли к мгновенному вознаграждению, и превращение обучения в игру может способствовать этому. 
Рассмотрим шаги планирования геймифицированной системы.

1) Целеполагание. Важную роль в этой модели играют динамики, и их разработке уделяется большее внимание, так как на их основе будут продумываться оставшиеся элементы. Таким образом, создание геймифицированной системы начинается с постановки целей. 
 Для формулирования целей, которые хотят достичь другие участники образовательного процесса, может использоваться методика SMART, в которой четко определяется конечный результат. Чем яснее удастся описать цели и задачи, тем легче будет находить пути их решения и подбирать соответствующие механики. 
2) Планирование образовательного процесса. Вторым этапом прорабатываются основные шаги, которые должны пройти игроки системы (для наших целей игроками будут считаться только ученики, но в другой ситуации для решения других задач можно было бы рассмотреть в качестве игроков и учителей, и родителей, и администрацию). У работающих не первый год учителей чаще всего есть уже готовые поурочные разработки, которые для геймификации урока здесь тоже можно использовать и брать как основу. С таким конструктом в дальнейшем будет легче выбирать механики и наполнять их заданиями, а также выстраивать логику для пути игрока. 
3) Определение особенностей учеников. Третьим шагом определяются особенности игроков, тех, кого мы хотим привлечь или тех, которые уже есть в системе (если речь идет о сформировавшемся классе). На этом этапе важен как возраст, пол, увлечения, так и более глубокий анализ мотивации. 
4) Соотнесение образовательного процесса с этапами пути игрока. На пятом этапе происходит сопоставление плана урока или в целом образовательной системы с переходами в мотивации, так чтобы последние помогали достичь целей, поставленных и проработанных в первом и втором шаге. 
5) Определение механик для поддержания мотивации. В геймифицированных системах мотивацию игроков можно направлять в нужное для геймдизайнера русло. Для этого учитель продумывает то, как будет меняться мотивация ученика, и какие переходы будут совершены или же, наоборот, как удержать ребенка в той мотивации, в которой он находится.
По мнению Эндрю Стотта и Карман Нойстедтер механик, которые могут дать свободу действий ученикам и тем самым повысить мотивацию всего четыре: 
а) Свобода неудач или выбор. Если не ругать учеников за каждую сделанную ими ошибку, то они начнут с большим рвением пытаться попробовать снова, чтобы достичь успеха. Такой же эффект дает возможность самому выбирать следующие шаги в решении проблемы и т.п. 
б) Быстрая обратная связь. Осуществить ее нелегко, тем более при внедрение этого элемента существенно увеличивается нагрузка на преподавателя. Чтобы так не происходило, необходимо разработать какие-либо автоматические тесты, подсказки, которыми ребенок может воспользоваться самостоятельно. 
в) Прогресс. Результаты труда и значение их в жизни ребенка могут заставить его гордиться собой и замотивировать на дальнейшие свершения. Прогресс может быть показан не только в виде количественной меры ученику, но и осуществлен посредством демонстрации учеником своих знаний в ходе соперничества или, наоборот, кооперации. 
г) Сторителлинг или повествование. При использовании этого инструмента важно не отрывать его от реальности, в которую он внедряется; погружение в эту историю тоже должно быть чем-либо мотивировано. 
6) Разработка заданий и подготовка компонентов. И на последнем этапе разработчик гемифицированной среды наполняет созданный скелет заданиями, информацией, компонентами, контентом, который идет в неотрывном сочетании с целями из первого шага и мотивациями игроков, которые меняются в ходе движения внутри системы. 
Таким образом, главными принципами построения геймифицированной системы являются: 
• учет потребностей всех сторон, а главное потребностей игроков, ведь без их желания не будет дальнейшего развития; 
• сохранение основных учебных элементов системы – связь с реальностью; 
• наличие механики в системе должно быть определено какой-либо целью; 
• сбор и учет в дальнейшей разработке обратной связи как от разработчиков к игроку, так и от игроков разработчикам, для достижения максимальной результативности в достижении поставленных целей. 
Эти принципы во многом направлены на учет потребностей учащихся, благодаря чему процесс образования становится уникальным для каждого ученика. Поэтому, на наш взгляд, геймификация может служить технологией, которая поможет индивидуализировать процесс образования.
ГЛАВА 2. ВОЗМОЖНОСТИ ГЕЙМИФИКАЦИИ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА
2.1. Использование геймификации при обучении физике в учреждениях общего среднего образования
Процесс включения геймификации в образовательную среду является сложным, многоступенчатым и предполагает получение множества возможных преимуществ:

- учащиеся чувствуют себя «хозяевами» своего процесса обучения;

- более непринужденная атмосфера в отношении неудачи, т.к. ученики могут просто попробовать снова; 

- обучение становится видимым и фиксируемым с помощью индикаторов прогресса;

- учащиеся могут проявить внутреннюю мотивацию для обучения;  

- учащиеся часто чувствуют себя более комфортно в игровой среде.
На основании принципов, на которых базируется геймификация (мотивация, неожиданные открытия и поощрения, повышение статуса, вознаграждения) можно выделить особенности использования геймификации в обучении в школе, в том числе и на уроках физики:

1) изменение структуры урока; 

2) изменение в организации деятельности учеников; 

3) изменение коммуникации на занятиях; 

4) учет индивидуальных особенностей учащихся – с точки зрения их положения в игровой деятельности; 

5) создание конкуренции; 

6) адаптация к получению баллов.

При организации обучающихся в группы учитель, чтобы придать деятельности вид компьютерной игры может объединить учащихся, чтобы выполнить все условия заданий, но при объединении необходимо учитывать индивидуальные особенности школьников, и в соответствии с этим принципом при реализации геймификации в процессе обучения необходимо определить типы игроков.

При оценке выполненных заданий стоит избегать школьной десятибалльной системы. Важно создать ощущение успеха, прогресса, как в играх. 
Отличным методом повторения и подготовки учащихся к изучению новой темы, является разгадывание кроссвордов (рисунок 1), использование викторин, квизов и квестов. Эти приемы позволяют активизировать познавательную активность обучающихся, мотивируют их к активной деятельности на протяжении всего учебного занятия.
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Рисунок 1. Кроссворд для повторения пройденного материала.

Обучение физике не должно быть полностью геймифицированным, так как это невозможно в силу специфических черт изучаемого предмета. Игровыми можно сделать отдельные моменты урока, весь урок, домашнее задание. Степень использования принципов геймификации в обучении варьируется в зависимости от возможностей как педагога, так и предмета. Можно превратить целый цикл уроков в захватывающий квест. Главная задача учителя подобрать игру, которая соответствует определенному типу урока. При обучении физике возможно применение геймификации:
- на уроках обобщения и систематизации знаний; 

- при изучении материала, непосредственно связанного с обычной жизнью; 

- при изучении материала, который известен (предыдущий уровень обучения), а на данном уроке усложняется; 

- при организации внеурочной деятельности по физике.
Подготовка геймифицированного урока – дело сложное и трудозатратное. Основными этапами при этом являются: 
1. Продумывание сюжета 
2. Определение цели геймифицированного урока 
3. Определение содержания урока 
4. Разделение учащихся по группам или ролям 
5. Определение правил геймифицированного урока 
6. Определение системы поощрений и мотивации 
7. Продумать включение в урок цифровых ресурсов.
Сюжет может быть взят из любимого фильма учащихся, цель игры может иметь интригующую формулировку, например, «Предотвратить катастрофу» (Приложение 1).
 При делении обучающихся необходимо учитывать их психотипы, чтобы каждый ученик чувствовал необходимость своего вклада в общее дело. Правила игры должны быть посильны, а иначе последует снижение интереса. На каждом этапе определяются результаты – поощрения. 
Игра «Оптик»
Игра включает разделы и задания по разделу волновая оптика. Игра направлена на достижение качественно нового уровня понимания предмета и формирование целостной системы знаний. В процессе игры участники отвечают на вопросы викторины, используя накопленные в процессе обучения знания в области физики раздела «Оптика».

Цель игры – первым собрать кольца всех четырех цветов. Игровое поле представляет собой лист с последовательностью цветных кругов разного цвета, перемещение по которым и является механизмом ходов в игре. Фишки используются для осуществления хода и накапливания колец. Также имеются кольца четырех цветов, соответствующие цветам вопросов и карты четырех цветов, разделенных по темам, на одной стороне которых расположены 6 вопросов, а на другой 6 ответов соответственно.

Описание игры: в начале игры участники ставят свои (еще пока пустые) фишки на любой цветной круг игрового поля. Данный цвет будет соответствовать цвету вопроса. Игрок бросает кубик, выброшенное число от одного до шести будет соответствовать номеру вопроса. Игрок по соседству берет карточку нужного цвета и зачитывает с нее вопрос нужного номера своему конкуренту. Если первый игрок отвечает верно (правильность ответа подтверждает сосед, который видит правильный ответ на обороте карточки), он забирает себе карточку и кидает еще раз кубик, чтобы определить на какое число шагов он сдвинется на игровом поле. В случае неудачи игрок возвращает карточку вниз колоды и никуда не сдвигается. Ход переходит ко второму игроку, процедура повторяется.

Так как вопросы не требуют длительных решений, время ответа ограничено – 30 секунд (регулируется песочными часами).

Как только игрок собирает 3 карточки одного цвета, он меняет их на цветное кольцо, которое надевает на свою фишку.

Компетенции, которые должны сформироваться у учащихся по результатам игры:

( способность учащегося определить свои слабые места в материале для последующей работы над пробелами; 

( ответственность за принятие индивидуальных решений; 

( способность грамотно доносить свое решение в устной форме; 

( правильная интерпретация полученных знаний; 

( глубинное восприятие изучаемого материала.

Игра «Тесла BOOM»
Игра направленна на знание и понимание законов физики, а также проведение экспериментов.

В игре принимают участие 4 команды.

Цель игроков – собрать машину (не менее 50 % ее деталей). Имеется игровое поле и колода карточек (108 шт.) трех видов: «экспериментальные», карточки с входными вопросами, и с «основными» вопросами. Перед началом игры каждая команда берет по две карточки с экспериментами. В течение игры, при попадании на клетку содержащую указание «провести эксперимент», команда проводит один из этих двух экспериментов.

Команды ходят в порядке очереди. Команда делает ход на клетку вперед, берет карточку, соответствующую клетке и отвечает на вопрос (либо проводит эксперимент). На размышление и ответ команде дается минута.

Если команда отвечает на вопрос, она получает деталь машины и переходит на следующую клетку. Если не отвечает-переходит на следующую клетку без детали. В случае правильного ответа, вместе с деталью машины команда получает «деньги» в количестве, указанном на карточке. На эти «деньги» команда может купить вопрос, на который не смогла дать ответ команда оппонент. В случае если несколько команд хотят купить один вопрос, устраивается аукцион. На деньги команда может купить подсказку к собственному вопросу, цена подсказки указана на карточке вопроса.

Первый вопрос – вопрос высокой сложности, команда, ответивший на него, получает три детали и по телепорту попадает в основную игру. Если команда не отвечает на первый вопрос, то она не получает деталь и переходит на вторую клетку с входными вопросами.

После попадания в основную игру движение происходит следующим образом: команда попадает на первый телепорт и проводит первый опыт, описанный на карточках, взятых до начала игры. Телепортироваться на следующий круг команда может, только побывав на телепорте во второй раз, то есть перед тем, как перейти на внутренний круг, команда должна полностью пройти внешний круг. И только после того, как команда вернется на второй телепорт, полностью пройдя внутренний круг, игра, для нее, заканчивается.

Побеждает команда, собравшая к концу игры больше всех деталей, но не менее 50 %. Если ни одна из команд не собрала более половины деталей машины, победителей нет.

Компетенции, развиваемые игрой «ТеслаBOOM»:

( обработка и анализ информации;

( способность к соединению разнодисциплинарных инструментов в приложении к решению задачи; 

( умение превращать информацию в знания, применять и делиться полученным знанием; 

( способность к принятию решения в условиях неполного комплекта данных; 

( умение принимать решения в состоянии стресса и ограниченного контроля времени; 

( умение строить логические связи; 

( понимание поставленной задачи в условиях ограниченного времени; 

( работа в команде; 

( умение отстаивать собственную точку зрения, выстраивать доказательства. ( способность использовать фундаментальные законы физики в объеме достаточном для самостоятельного комбинирования и синтеза реальных идей, творческого самовыражения; 

( способность самостоятельно выполнять экспериментальные или теоретические исследования для решения научных задач; 

( умение видеть, собирать и первично обобщать фактический материал, делая обоснованные выводы; 

( умение выбирать конкретные применения знаний и умений к анализу ситуации.
2.2. Использование геймификации в воспитательной деятельности
Согласно пирамиде потребностей Маслоу после физиологических потребностей и потребностей в безопасности следует потребность в признании и самоактуализации. Нарастающая потребность в свою очередь мотивирует к действию. Мотивация – (от лат. movere) – побуждение к действию; психофизиологический процесс, управляющий поведением человека, задающий его направленность, организацию, активность и устойчивость; способность человека деятельно удовлетворять свои потребности . Из содержания определения можно сделать вывод, что основным катализатором самостоятельной деятельности студента является его личное желание. 
Основной задачей педагога становится побуждение учащегося к осознанию того, что определенные действия являются для него важными и необходимыми. Именно осознанный, целенаправленный процесс позволяет перейти от формального воспитания, представляющего собой лишь создание видимости положительного воздействия на студентов, к эффективному, заставляющему проанализировать свое поведение, побуждающему к самостоятельной работе над проблемой и вовлечению в пути ее решения других людей. 
На данный момент одним из наиболее эффективных средств повышения мотивации в воспитательном процессе является геймификация. Под геймификацией понимают применение элементов игры в неигровых видах деятельности. Геймификация процесса воспитания работает с потребностью человека к признанию и самоактуализации, что позволяет преподавателю включить в активную работу большее число студентов. 

Инструментами геймификации являются онлайн-тренажеры, интерактивные викторины, сервисы по созданию интерактивных упражнений. С помощью набора игр обучающиеся легче воспринимают новую информацию, за счет наглядности и интерактивности подачи которой значительно легче рассмотреть все аспекты проблемного вопроса и сформировать эмпатийное отношение к проблеме. 

Одними из наиболее эффективных интерактивных средств, основанных на внедрении геймификации в воспитательный процесс, являются интерактивные викторины, представленные такими сервисами как «Quizizz» «Kahoot». «Quizizz» позволяет создавать викторины с различными типами вопросов и настраиваемым отдельно для каждого вопроса временем, что позволяет гибко регулировать прохождение викторины. 

Одним из преимуществ использования данного сервиса является мгновенная обработка ответов учащихся, преобразовывающая данные в готовый к скачиванию отчет по проведению игры, включающий в себя оценки всех участников, а также полный обзор их ответов. «Quizizz» разделяет роли студента и преподавателя: преподаватель наблюдает за динамикой прохождения студентами викторины, в то время как на экране студента отображаются задания с вариантами ответов. «Kahoot» представляет собой практически полный аналог «Quizizz», однако имеет ряд недостатков. В ходе прохождения викторины гаджет студента становится пультом управления викториной с несколькими цветными кнопками и задания могут отображаться только на техническом средстве преподавателя. Это усложняет работу в аудиториях, где нет проектора или интерактивной доски. При работе в больших группах часть студентов будут испытывать затруднение при ознакомлении с текстом задания. Также к минусам использования «Kahoot» можно отнести меньшее число типов построения вопросов, что делает применение этого сервиса однообразным.
Под геймификацией понимаются обычно разнообразные игровые технологии, направленные на получение знаний. Разумеется, попутно они выполняют и другие функции: повышают мотивацию, например, и развивают интеллект.
Особо нового здесь ничего нет: дидактические игры учителя использовали всегда. Просто теперь это называется по-другому. И предполагается, кроме того, что геймификация— это целая система, а не игры от случая к случаю.
Чем же могут помочь игры на уроке? Эксперименты показали, что это и в самом деле действенное средство. 
Например, на автора этой статьи сильное впечатление произвел видеоотчет об эксперименте, проводившемся в Индии. 
В стену дома был встроен подключенный компьютер с выходом в интернет. Доступ к нему имели все окрестные детишки. Спустя примерно месяц дети безо всякой помощи освоили этот компьютер, сняли какой-то ролик, куда-то его послали... На видео видно, как одни ребятки что-то объясняют другим. То есть они не только сами научились, но и других уже учат. А ведь для них компьютер был всего лишь бесплатной игрушкой. Детей никто не заставлял заниматься с ним. 
Игра затягивает, увлекает. Ребенка, занятого игрой, не надо заставлять что-то делать: он сам делает то, чего требуют условия игры. Разве это не мечта учителя: дети учатся охотно, увлеченно, с полной самоотдачей? Просто они этого хотят.
Но мотивация — не единственное, что дает игра. Это еще и мощное средство воспитания.
·         командные игры воспитывают чувство локтя, раскрывают лидерские качества, учат общению и взаимопониманию;
·         игры в стиле "сам за себя" воспитывают самостоятельность, веру в свои силы
И любая игра важна для развития интеллекта. Речь не про младших школьников: в том, что игра для них очень важна, едва ли кто-то сомневается. Но она способна принести колоссальную пользу и подросткам, даже старшим подросткам(Приложение 2).
Заключение
Как и любой инструмент, средство или технология геймификация не может быть плохой или хорошей сама по себе. Эффективность ее использования в воспитательном процессе — результат качественного анализа ситуации в классе, вдумчивой и осознанной работы педагога, его профессионализма и высокого уровня владения необходимыми компетенциями, желания и возможностей двигаться вперед в освоении новых технологий вместе с детьми.

На основе анализа психолого-педагогический и методической литературы были даны рабочие определения понятиям геймификация и индивидуализация. Геймификация – это использование игровых элементов в образовательной среде, в которой помимо игровой цели существует дидактическая. Эти цели могут совпадать полностью, а могут и различаться, но игровая цель всегда должна служить достижению образовательных целей. Индивидуализация – это способ обеспечения каждому школьнику права и возможности на формирование собственных образовательных целей и задач, собственной образовательной траектории, придание осмысленности учебному действию за счёт возможности выбора типа действия, привнесения личных смыслов, заказа к своему обучению, видения своих учебных и образовательных перспектив. 

В качестве способа внедрения геймификации в образовательный процесс рассмотрен план Кевина Вербаха включающий в себя семь шагов: целеполагание, планирование образовательного процесса, определение особенностей учеников, развитие мотивации учеников, соотнесение образовательного процесса с этапами урока, определение механик для поддержания мотивации, разработка заданий и подготовка компонентов. 

Использование элементов геймификации в процессе обучения на уроках физики увеличивает объём усваиваемой учебной информации за счёт представления её в интерактивной форме. Повышение уровня мотивации и вовлеченности обучающихся в образовательный процесс, а также активности за счёт использования игрового элемента, который стимулирует обучаемых не просто воспринимать информацию, а самостоятельно находить её и получать награды за свои достижения. Таким образом, можно говорить об эффективности использования элементов геймификации в обучении физики уза счёт того, что игра ставит чёткие задачи и позволяет экспериментировать с решением; происходит более глубокое изучение учебного материала, так как обучаемый концентрируется на сути предмета; происходит осуществление обратной связи с критикой или одобрением; обучаемые тренируются в принятии нестандартных решений, выстраивая новые стратегии и перенимая новый опыт; увлекательность игры способствует тому, что обучаемые легче справляются со сложными заданиями; нематериальные бонусы повышают мотивацию к изучению [7, c 84].
Геймификация - является мощным ресурсом для развития требуемых универсальных учебных действий. Для формирующегося современного цифрового образовательного пространства геймификация обучения может и должна предоставить площадку для новых решений, подходов, которые помогут отыскать ответы на вызовы современного общества.

Однако, стоит отметь, что, основным минусом геймификации называют сложность реализации. Педагогам банально не хватает времени и собственной мотивации, чтобы на регулярной основе фонтанировать идеями, как еще зажечь глаза учеников интересом. И времени не хватает не только для подготовки, но и на уроке: погрузить детей в полноценный игровой сюжет за одно занятие — задача не из легких.

Все цели данной курсовой выполнены.
Описанные в данной курсовой работе возможности использования элементов геймификации носят практический характер и могут быть использованы в образовательном процессе.
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1

Геймифицированный урок «Предотвратить катастрофу» 

(9 класс) 

Цель: сформировать знание о принципах работы ядерного реактора. 

Планируемые образовательные результаты: 

Предметные: обучающиеся узнают устройство и принцип работы ядерного реактора. 
Метапредметные: обучающиеся смогут 
- проанализировать информацию; с
- прогнозировать возможный результат; 
- соотнести свои действия с планируемыми результатами;
- самостоятельно найти необходимую информацию; 
- установить причинно-следственные связи; 
- представить полученные результаты. 
Личностные: : обучающиеся научатся самостоятельно приобретать новые знания и практические умения; смогут объективно оценивать меру своего продвижения к цели урока. 

Ход урока

«Обнаруженная сила урана угрожает цивилизации и людям не больше, чем когда мы зажигаем спичку…» 

А. Эйнштейн 

Учитель: Здравствуйте, ребята! Сегодня нас с Вами ждет не обычный урок. Нам предстоит настоящее путешествие во времени. Но для начала давайте обратим внимание на эпиграф. Какие мысли у Вас вызывает данное высказывание А. Эйнштейна? 

Ученик: Возможно, Эйнштейн предполагал, что энергия урана не всегда пойдет на благо… 

Учитель: Да, ты прав. История человечества и история природы неразрывно связаны и влияют друг на друга. Долгое время ядерная энергия была скрыта от человека. Но человек по своей природе любопытен! Ему всегда нужно знать то, что пока неизвестно. Всегда нужно больше, чем у него есть. И вот, во второй половине 20 века произошли глобальные изменения, которые, с одной стороны, совершили огромный прорыв в энергетике. А с другой, сделали реальной угрозу самоуничтожения человечества. Как Вы считаете, что стало таким глобальным изменением? 

Ученики: предполагают – открытие деления ядра урана, овладение атомной энергией. 

Учитель: всё верно. А сейчас представьте, что мы с Вами оказались в самом эпицентре событий 26 апреля 1986. О чем Вам говорит эта дата? Что же произошло в этот день? 

Ученики: Авария на Чернобыльской АЭС Учитель: да, Вы правы. Сейчас мы поделимся на несколько групп, каждая из которых должна выполнять определенные задания, чтобы заработать баллы. Максимальное их количество – 100. 

Команда, которая наберет больше всех баллов станет победителем и получит оценки «5» за урок. Цель нашего путешествия на Чернобыльскую атомную электростанцию состоит в том, чтобы предотвратить катастрофу. 

1 уровень. 

Задание для групп. Игра «Цепочка» (восстановить цепочки ядерных реакций). Учащиеся в команде поочерёдно восстанавливают недостающие элементы в реакциях. Последний в цепочке поднимает карточку с химическим элементом Kr (и Sr) 

Задание для 1 и 2 команд 

Учитель: Я прошу выйти к доске тех учащихся, на которых закончилась «Цепочка реакций» и наклеить полученную реакцию на доску. Ребята, правильно выполнившие цепные реакции, получают привилегии, которые облегчат прохождение следующего уровня. В отличие от других команд, вы будете выполнять более легкий уровень. 

Учитель: Ребята, как называется этот тип реакции? 

Ученики: Цепная реакция. 

Учитель: Чем он характерен? 

Ученики: Вызывается нейтроном и высвобождаются нейтроны 

Учитель: А еще чем характерна цепная реакция? 

Ученики: Большой энергией и бесконтрольностью. 

Учитель: Абсолютно верно. Цепная реакция по сути неуправляемая. И надо найти способ укротить ее. Все, кто верно выполнил задание получают 10 призовых баллов. 

2 уровень. 

Учитель: на этом уровне нашего путешествия мы с Вами становимся учеными-строителями и нам нужно построить атомную электростанцию. А теперь переходим по ссылке и выполняем задание. Команда, которая первой выполнит задание получит 15 призовых баллов. 

 Команда, которая первой правильно выполнит задание, сможет избежать одного из вопросов нашего следующего уровня. Учащиеся переходят по ссылке https://myatom.ru/wpcontent/uploads/games/aes/aes/ используя или свои телефоны (но это не очень удобно) или компьютеры, планшеты, имеющиеся в классе. В зависимости от того, как было выполнено предыдущее задания каждая из команд выбирает легкий или сложный уровень и переходит в игру. Ученикам предлагается собрать АЭС, перетащив мышкой картинки оборудования на нужное место, чтобы АЭС заработала. После прохождения уровня игроку отображается время, за которое он справился с заданием, и даются звёзды в виде награды. 

3 уровень. 

Учитель: теперь мы с Вами оказываемся внутри реактора. На данном уровне Вам нужно рассмотреть 3D-модель реактора и выполнить следующие задания. Все, кто верно ответит на поставленные вопросы получит по 15 призовых баллов. Учащиеся переходят по ссылке https://iz.ru/737014/2018- 04-26/3d-model-reaktora-rbmk1000 и изучают внутреннее устройство ядерного реактора. После перехода на сайт ученикам даётся описание: РБМК1000 (Реактор большой мощности канальный) — серия энергетических ядерных реакторов, разработанных в СССР для использования на атомных электростанциях. При запуске 3D-модели на экране отображается устройство ядерного реактора, при наведении мышки на какую-либо его часть появляется её описание. 

Задание: 1. Для запуска реактора молодой специалист ввёл в активную зону регулирующие стержни Объясните, что произойдёт. 

Игра: «Собери АЭС | Ядерный реактор» 
2. В активную зону реактора ввел и замедлитель в виде графитовых стержней. Что замедлять и зачем? 
3. Почему сразу нельзя воду из ядерного реактора превратить в пар и направить в турбину? Команда, не допустившая ошибок, получит подсказку на следующем уровне – одно правильное соответствие. 
4 уровень. 
Учитель: отлично, Вы все перешли на следующий уровень! На данном этапе Вы должны указать назначение каждого вещества в уранграфитовом реакторе с помощью стрелок. За каждое верное соответствие Вы получаете четыре призовых балла. 
5 уровень. 
Учитель: Вы перешли на новый уровень. Здесь Вам нужно обратить внимание на то, что при благоприятных условиях цепной реакции, освобождающиеся в первой реакции нейтроны могут попасть в другие ядра урана и разделить их. За каждый верный ответ Вы можете получить 5 баллов. 
Коэффициент размножения нейтронов – это…. 
2) Если К1, то …. Кусок изотопа 235 U должен быть достаточно большим, так как при малых размерах образца нейтроны пролетают сквозь образец, не попав ни в одно ядро. 
3) Критическая масса – это… Команда, которая справилась лучше остальных с данным уровнем получает минуту дополнительного времени для обсуждения ключевого задания нашего приключения. 6 уровень. Учитель: сейчас мы находимся в активной зоне реактора РБМК. Реактор этого типа имеет борсодержащие стержни-поглотители нейтронов с графитовыми цилиндрами-концевиками. При выводе стержней из реактора увеличивается количество тепловых нейтронов (а именно на них работает реактор). Поэтому в первый момент после нажатия кнопки аварийной остановки реактора происходит не снижение скорости реакции, а, наоборот, ее активация в нижней части устройства. Это и вызвало неконтролируемый «разгон» реактора при работе на запредельной мощности в момент аварии. Ваша задача объяснить, как можно избежать трагедии? За выполнение этого задания команда может заработать сразу 25 призовых баллов. 
Учитель: Команды, Вы отлично справились со всеми заданиями и Вам удалось спасти мир от страшной беды! Однако в реальной жизни последствия Чернобыльской катастрофы проявляются до сих пор. Площадь радиоактивно загрязненных сельскохозяйственных угодий сейчас составляет 3,5 млн га. Погибло 80 тыс. человек, пострадало более 3 млн человек, из которых 1 млн. – дети. Чернобыль принес убытки, сравнимые с бюджетами целых государств. 
Учитель: теперь я хочу вернуть вас к началу урока…. Вспомним эпиграф: «Обнаруженная сила урана угрожает цивилизации и людям не больше, чем когда мы зажигаем спичку». У этих слов есть продолжение: «…Дальнейшее развитие человечества зависит не от уровня человеческих достижений, а от его моральных принципов». 
Учитель: Мои юные ученые, Вы сегодня хорошо поработали! Каждая из команд набрала высокие баллы, Вы получите свои заслуженные отметки!
ПРИЛОЖЕНИЕ 2
Сценарий воспитательного мероприятия «Эко-квест».

Срок проведения: 60 минут

Целевая аудитория: 8-11 классы
Количество участников: от 10 до 30
Цели: 

Образовательная – обобщить и пополнить представления о состоянии окружающей среды закрепить знания об экологии.
Развивающая – развивать у ребят мыслительную деятельность, креативность, сообразительность, находчивость; развивать способности обучающихся к поиску нового действия, для решения задачи;

Воспитательная – формировать у детей любовь к природе и потребность в общении с ней.

Задачи:

- ознакомить с глобальными проблемами загрязнения планеты Земля;

- ознакомить со способами раздельного сбора мусора;

- развить мелкую моторику рук и образное мышление;

- познакомить с картой Саратовской области и природными особенностями некоторых районов;

- проверить знание высказываний известных личностей о природе;   
- воспитывать товарищескую взаимовыручку, терпимость.

Оборудование: таблички с номерами станций, маршрутные листы, материалы с заданиями, деревянный пазл-карта Саратовской области, ручки, карандаши.

Подготовительный этап:

Собрание инициативной группы.
Разработка заданий на станциях.
Составление правил прохождения квеста.
Распределение ответственных на станциях, определение ведущего.
Подготовка необходимых материалов.
Ход мероприятия

Вступительное слово ведущей - Земли!


Добрый день! Я Земля. Планеты, жителями которой вы являетесь! Очень приятно познакомиться! Как вы могли заметить выгляжу я не очень, мои водоемы высыхают, мои легкие – леса, вырубаются, недра мои истощаются. А сама я, как видите, чумазая и грязная.


Дорогие участники!  Если вы выполните все задания моего эко-квеста, вы сможете мне помочь. Вы научитесь правильно распределять мусор, для его дальнейшей переработки и использования; узнаете, чем богата ваша родная земля, и как лучше использовать ее ресурсы; вспомните редких животных, которых нужно оберегать.


Ну, а те, кто справится со всеми заданиями в кратчайшие сроки получит от меня в награду – заряд «радужного настроения».


Давайте разберемся с правилами прохождения квеста:

Вы получаете маршрутные листы с обозначенными точками квеста. А также карточку участника квеста, для заполнения администраторами станций.
Очередность прохождения станций у каждой команды своя и менять ее нельзя.

Мы находимся на исходной точке 0. Время для выполнения задания на ней - 1 минута. Также на данной точке оценивается не скорость выполнения задания, а соответствие критериям. Победители на данной точке получают бонус - минус 30 секунд от общего времени.

На выполнение задания на остальных точках у вас есть по 5 минут.

Учитывается чистое время выполнения вами задания, которое фиксируется в вашей карточке.

У вас есть возможность взять подсказку на каждой из точек. Каждая подсказка стоит «минус 1 балл» или «плюс 30 сек».

Побеждает команда, которая пройдет все точки квеста, потратит минимальное количество времени на выполнение заданий, и получит максимальное количество очков.

Ну что ж начнем!

Точка 0.

Определите капитана вашей команды и придумайте ее название. В данном задании будет оцениваться креативность и соответствие тематике квеста.

У вас есть минута на выполнение. 

Точка 1. Телефон.

Администратор точки, постоянно говорит по телефону, и ему некогда. Он объявляет команде, что у него случилась чрезвычайная ситуация, и ему обязательно разговаривать по телефону, делая акцент на слове «телефон». Поэтому он дает команде листочек с набором цифр. 

Разговор по телефону – это подсказка, что нужно набрать на сотовом телефоне в Т9 ряд цифр. Как бесплатная подсказка на столе лежит телефонная буквенно-цифровая клавиатура. В результате получится известное высказывание о природе.

Точка 2. Генеральная уборка.

Администратор предлагает участникам распределить различный бытовой мусор распределить по специализированным ящикам «Стекло», «Бумага», «Металл», «Нужные вещи», «Органические отходы».

Точка 3. Животный мир.

Администратор загадывает участникам загадку о животном, если загадка отгадана предоставляет участникам листок бумаги и схему для изготовления этого животного в технике «оригами».

Точка 4. Где логика.

Участникам предлагается по трем картинкам определить зашифрованную фразу о природе.

Точка 5. Родина.

Администратор точки загадывает один из районов Саратовской области, имеющий особенности природной среды и оговаривая ее географическое расположение, предоставляет участникам деревянный пазл-карту Саратовской области. После того как карта собрана, и район определен правильно задание считается выполнено.

Точка 6. Радужное настроение.

Финальная точка. После того как все команды выполнят задания, определяется команда победитель, которой вручается приз - «Краски Холли».
Завершающий этап:

Разбор декораций, уборка территории.
Подведение итогов инициативной группой. Выявление положительных и отрицательных результатов, коррекция сценарного плана.
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