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Цель и актуальность работы
● Цель исследования: проверка эффективности способа 

геймифицированного повторения материала для повышения 

заинтересованности учеников в непрофильных областях знаний

● Актуальность работы объясняется слабым интересом 

старшеклассников к непрофильным областям знаний, изучаемых 

в школе, что делает уроки непродуктивными[2]



Задачи работы

Изучение степени 

заинтересованности 

Разработка сюжета 

для 

геймифицированного 

проведения семинара

Изучение степени 

заинтересованности у 

групп, участвующих в 

семинаре

Проведение семинара

Изучение степени 

заинтересованности 

после семинара
Сопоставление и 

анализ полученных 

данных



Данные первого опроса

Всего опрошено 50 человек. Из них:

39 - не имеют достаточной заинтересованности в материале

11 - заинтересованы в непрофильных дисциплинах



Данные второго опроса

Всего опрошено 39 человек. Из них:

32 - не имеют достаточной заинтересованности в материале

4 - не нравится предмет

3 - не нравится преподаватель



Введение в теорию

● Кейс-технологии [3]

● Интерактивные соревнования между 

учениками [3]

● Геймификация образовательных 

процессов [1]

● Использование имитаций реальных 

ситуаций [3]

Решив узнать, как повысить заинтересованность учащихся по 

непрофильным школьным дисциплинам в литературе, я пришел к 

выводу, что есть несколько актуальных методов:

Изменённое изображение Источник: 

https://ru.pinterest.com/pin/699254279632293772



Проведение семинара 

и подготовка к нему 

● Написание сюжета

● Подготовка изображений 

для визуализации

● Опрос у двух групп перед 

семинаром

● Семинар

● Опрос после семинара 

Огромная благодарность за рисунки 

Зверевой Ольге из 11Х



Рисунок 1

Рисунок 2

Опрос в двух 

группах до (рис.1) 

и после семинара 

(рис.2)



Вывод
Геймификация образовательных 

процессов с помощью настольно-

ролевых игр подходит для усиления 

заинтересованности учеников в 

непрофильных предметах. Однако 

данный процесс отнимает много 

времени. Нельзя точно сказать можно 

ли с помощью данного метода 

эффективно изучать школьные 

дисциплины, но с целью повышения 

заинтересованности учащихся он может 

быть полезным.
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