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Основные идеи
	Игра – это система, воспроизводящая отдельные черты реальной жизни и характеризующаяся наличием правил, обратной связи, количественных результатов, эмоциональной вовлеченности игроков.
	Игрофикация – использование законов развития игры в обучении.
	Игрофикация облегчает процесс получения знаний всех видов – декларативных, концептуальных и процедурных.
	Игроков мотивируют любопытство, фантазия, удовольствие от преодоления трудностей, желание контролировать ситуацию.
	Внутренняя мотивация (участие в игровом процессе) сильнее внешней (заработанные очки), а наиболее удачные игры опираются на оба вида мотивации.
	Этапные поощрения лучше мотивируют игрока, чем награда за завершение всего задания.
	Люди с разными характерами в игровой среде проявляют себя по-разному.
	Игроков можно разделить на несколько основных типов: “целеустремленный”, “любознательный”, “общительный”, “кровожадный”.
	Основных моделей разработки учебных игр две: разделение этого процесса на последовательные этапы (модель ADDIE) и параллельная разработка разных аспектов игры (модель Scrum).
	Разработка проектного задания (дизайн-документа) значительно облегчает процесс создания обучающей игры.


Рецензия getAbstract
О том, что игра – самая эффективная форма обучения, известно даже людям, далеким от педагогики. Автор книги подробно рассматривает концепцию “игрофикации” применительно к процессу обучения персонала. Следуя собственному совету, он объясняет не только как все устроено в играх, но и зачем это сделано именно таким образом, побуждая читателя к творческому применению полученных знаний. Хотя книга грешит повторами и местами сложна для восприятия, нельзя не отметить тщательности проработки темы. Среди прочего читатель узнает, как правильно организовать перевод обучения в игровой формат, сформировать команду, которая будет этим заниматься, создать увлекательную обучающую игру и разработать учебно-игровой пакет, отвечающий потребностям конкретной компании. getAbstract рекомендует это практическое пособие специалистам по корпоративному обучению, которым интересны перспективы использования игр в обучении персонала.

Краткое содержание
Почему именно игра?
В образовательном контексте игра – это система, включающая такие элементы, как игроки, абстрактное мышление, цель, испытание, правила, интерактивность, обратная связь, количественные результаты, эмоциональная реакция. Игры абстрактны в том смысле, что представляют только отдельные черты реальной жизни и предлагают некую альтернативную реальность. Элемент испытания заставляет игроков прилагать усилия для достижения поставленной цели. Правила структурируют ход игры. Интерактивность проявляется на двух уровнях: во взаимодействии игрока с игровой системой и с другими игроками. Обратная связь (положительная или отрицательная) влияет на поведение игрока во время игры. Наконец, участники игры эмоционально реагируют на ее ход. Все элементы игры взаимозависимы, а сама игра представляет собой целостную систему.
“Игры дают нам свободу, позволяют выйти за привычные рамки и дать волю фантазии, заставляя мыслить по-новому”.

Термин “игрофикация” означает применение принципов игры для повышения вовлеченности участников и улучшения результатов профессионального обучения. Игрофикация позволяет создать привлекательный игровой интерфейс, влияющий на восприятие процесса обучения. Главный результат игрофикации – развитие “игрового мышления”, превращающего повседневные рабочие ситуации в возможности для обучения и роста. Игрофикация укрепляет мотивацию обучающихся, делая корпоративное обучение ярким и интересным процессом.
“Повседневная жизнь – тема для игры неудачная. Не так уж много есть игр, где игрок должен сходить в парикмахерскую или к зубному. Эти действия важны в реальной жизни, но для игры неинтересны”.

Абстрактная реальность игры имеет несколько преимуществ перед реальной жизнью. Она позволяет упростить и сделать более понятными сложные теории. Кроме того, в игре легче заметить причинно-следственные связи, поскольку причина и следствие не разнесены во времени, как это чаще всего бывает в реальном мире. Игры, таким образом, учат улавливать связи между явлениями.
Цель и правила игры 
В большинстве игр игроку нужно достичь конкретной цели, что делает процесс осмысленным и содержательным. Для достижения поставленных целей игроки должны следовать заданным правилам. “Операционные правила” регламентируют ход игры и критерии достижения успеха; “фундаментальные правила” представляют собой математическую модель игры; “подразумеваемые правила”, или правила поведения, обеспечивают этическое взаимодействие между участниками игры; “обучающие правила” заключают в себе информацию, которую игроки должны усвоить в ходе игры. Усвоение нового и есть главная цель обучающей игры. Играя, участники, как правило, соревнуются друг с другом, но иногда игра требует от них и сотрудничества. И в том и в другом случае их действия определены правилами.
“Появление цели сразу наделяет игру смыслом, обозначает то, на чем игроку нужно сосредоточить внимание, и задает измеримый результат. Теперь у вас есть метод, позволяющий оценить уровень мастерства в игре или, по крайней мере, отдельные аспекты игры”.

В обучении, ведущемся в игровом формате, мотивирующим фактором может выступать заданное время либо – в большей степени – обратная связь. Она бывает информационной (оценка правильности действий) и направляющей (указание на то, какие действия будут верными). Наиболее эффективная обратная связь: 1) поддерживает интерес к игре; 2) повторяется, когда очередные цели достигнуты; 3) не заставляет себя ждать, а возникает в нужные моменты; 4) естественным образом вписывается в игру, соответствуя ее тематике, характеру и сюжету: 5) не затрудняет игру и не выбивает игрока из колеи; 6) может содержать элемент сюрприза, усиливающий интерес игрока, но не должна нарушать при этом принципов регулярности и последовательности.
Уровни и сюжетные линии
В играх есть три разновидности уровней: “уровни игры”, на каждом из которых игрок выполняет различные задания; “уровни сложности” выполнения одних и тех же заданий; “уровни игрока”, отражающие меру его мастерства, повышающегося при прохождении игры.
“Когда людьми движет внутренняя мотивация [а не призы], они лучше воспринимают целостную картину происходящего и в то же время внимательнее относятся к противоречиям, новым явлениям и неожиданным возможностям”.

Игровое обучение может строиться вокруг определенной сюжетной линии, проходящей через всю игру, делая ее интересной и убедительной. Распространенный тип игрового сюжета – путешествие героя: герой приобретает новые навыки, выполняет задания или находит решение проблемы, а затем возвращается к обычной жизни. Эпический оттенок миссии подчеркивает важность усвоенных в ходе игры уроков.
“Прежде чем переходить к собственно программированию, создайте прототип учебно-игрового продукта на бумаге. Это поможет избежать некоторых проблем, возникающих при трансформации замысла в игру”.

Создатели обучающих игр используют понятие “кривая интереса”. Последовательность событий выстраивается разработчиками определенным образом, так чтобы создать чувство непрерывного потока и удержать внимание игрока. Художественное оформление игры – еще один важный фактор в поддержании к ней интереса у играющих. Возможность пройти игру заново также способствует вовлечению в игровой процесс, поскольку игроки всегда помнят, что в случае неудачи они могут начать сначала.
Концепции мотивации игрока
Мотивация может быть внутренней, когда наградой выступает сам процесс выполнения действия, или внешней, когда действие выполняется ради награды. Основная роль в образовательном процессе отводится внутренней мотивации. Разработчики игр руководствуются различными подходами к мотивированию игроков.
“Решение игровых задач с множеством переменных заставляет игроков анализировать причинно-следственные связи, взвешивать варианты и расставлять приоритеты”.

Согласно одной из концепций основными мотивирующими факторами выступают “внимание, значимость, уверенность и удовлетворение”. Исследователь Томас Малоун выделяет такие факторы мотивации, как “вызов, воображение, любопытство”. Специалист по обучающим играм Марк Леппер полагает, что игровое обучение обязательно должно быть построено на реальном контексте, и притом таким образом, чтобы вызывать у игрока “любопытство, удовольствие от преодоления трудностей и ощущение контроля над ситуацией”. Наконец, согласно “теории самоопределения” мотивация игроков повышается, когда они чувствуют свою компетентность и действуют с известной степенью автономии.
“При проектировании игр старайтесь разрабатывать задания, миссии и цели, требующие синтеза знаний из разных источников”.

Поощрять нужные поведенческие модели можно с помощью такого традиционного метода, как присуждение наград, очков и знаков отличия. Концепция “распределенных упражнений” предполагает, что для лучшего усвоения обучающее содержание игры нужно  распределить во времени (иногда с повторением самого важного). Некоторые игры устроены по модели “строительных лесов”: вначале участникам предоставляется серьезная поддержка, а по ходу игры ее интенсивность уменьшается. Игры должны обеспечивать повторение ранее встречавшихся ситуаций и задач, чтобы закрепить усвоенный материал. Механизмы такого рода поддерживают у игроков интерес к продолжению игры и выполнению заданий.
Достижения и награды
Система присуждения наград в играх во многом схожа с обратной связью и выполняет мотивирующую функцию. Этапные награды выдаются за выполнение определенных частей задания, а итоговые – после успешного выполнения всего задания. Внутренняя мотивация стимулируется прежде всего этапными наградами. Награды должны быть такими, чтобы для их получения игроку требовалось приложить усилия. Также в игре следует предусмотреть дополнительные награды для людей, уже заработавших все основные.
“Помещение обучаемого в ситуацию, максимально приближенную к реальности, улучшает усвоение материала и способность применять его в работе, а также ускоряет закрепление необходимых навыков”.

“Ожидаемые” награды выступают стимулом для прохождения уровней, а “неожиданные” побуждают действовать неординарно и творчески. О получении награды игрок должен уведомляться немедленно, за исключением игр, разбитых на отдельные стадии, каждая из которых требует максимальной концентрации, – в них допустимо такое уведомление отложить.
“Навыки более высокого порядка лучше всего развивать с помощью игр, которые максимально приближены к реальному миру”.

Обнародование достижений игроков в виде “таблицы лидеров” помогает “увековечить” эти результаты, что является дополнительным мотивирующим фактором. Для игроков, не справляющихся с заданием, не нужно закладывать в игру никаких наказаний. Растяните во времени выдачу наград за этапные достижения (например, за выполнение одного задания на разных уровнях сложности), чтобы игроки не стали испытывать дискомфорт от ощущения чрезмерного контроля. Если вы награждаете игроков за победу над соперниками, делайте это только после того, как все игроки изучат правила и освоятся в игровом мире.
“Способность решать проблемы быстрее конкурентов – одно из тех конкурентных преимуществ, которых еще можно добиться в мире, ставшем «плоским»”.

В играх, построенных по принципу “альтернативной реальности”, объединяются элементы реального и вымышленного миров, а для поддержания интереса игроков используется увлекательная сюжетная линия. Похожи на них игры на основе “дополненной реальности”, в которых с помощью высоких технологий в реальный мир переносятся виртуальные элементы для совершения игровых действий. В обоих типах игр есть “кукловод” (обычно это разработчик игры), задача которого – контролировать игровой процесс и поддерживать в игроках ощущение реальности происходящего. Игроки лучше усваивают информацию, если в игре у них есть свои “аватары”, в особенности имеющие с ними внешнее сходство.
“За плохие результаты не следует наказывать игроков «антинаградами»”.

В обучающие игры также следует включить разбор пройденного этапа, чтобы обучаемые могли лучше понять, что же произошло в игре и какие уроки они должны извлечь. В целом сотрудники компаний, проходящие обучение в игровом формате, с бóльшим энтузиазмом относятся к корпоративному обучению, чем те, кто обучается по традиционной системе.
Типы игроков
В зависимости от особенностей поведения в игре выделяют четыре типа игроков. “Целеустремленный” имеет только одну цель: выиграть, добиться высшего уровня мастерства в игре. “Любознательный” с удовольствием проводит за игрой много времени, изучая ее особенности и проникаясь атмосферой игрового мира. “Общительный” прежде всего заинтересован в установлении взаимоотношений с другими игроками. “Кровожадный” хочет прежде всего уничтожить как можно больше противников.
“Лидеры будущего должны воспринимать руководящую роль как задачу, а не как высокую должность”.

Французский философ Роже Кайуа выделяет четыре модели построения игры: 1) Agоn (в переводе с греческого “соперничество”) – в такой игре каждый участник стремится одержать победу над остальными; 2) Alea (лат. “случайность”) – победа в таких играх зависит от удачи; 3) Mimicry – ролевые игры, участники которых делают вид, что воображаемый мир реален; 4) Ilinx (греч. “головокружение”) – на чувственное восприятие участников таких игр воздействуют так, чтобы усилить их любопытство и эмоциональное возбуждение.
Что развивать с помощью игр
Игры способствуют развитию логического мышления и навыков планирования. С их помощью также можно преподавать то, что обычно подлежит заучиванию наизусть, – так называемые декларативные знания, или знания определенных фактов. Для этого в обучающих играх используются особые приемы: “связывание”, или ассоциирование новой информации с изученной ранее; упорядочивание фактов в логические кластеры; соотнесение слова с изображением; повторение пройденного; составление рассказов с использованием фактов, которые требуется усвоить; распределение данных по группам и соотнесение понятий с определениями; повторное прохождение игры для многократного ознакомления с материалом; проведение викторин для лучшего закрепления в памяти декларативных знаний.
Игровой формат также помогает в усвоении “концептуальных знаний” – связанных друг с другом понятий. Для этого используются следующие методы: 1) ассоциирование известной информации с неизвестной с помощью метафор; 2) примеры, иллюстрирующие понятие и его противоположность; 3) выявление признаков, общих для различных понятий; 4) сортировка и соотнесение различных элементов.
Если вам нужно обучить сотрудников какой-то процедуре, то есть процессу выполнения конкретной задачи, сначала продемонстрируйте им этот процесс целиком, например нарисовав его схему. Объясните не только то, как его выполнять, но и зачем, чтобы сотрудники могли определить самостоятельно, когда что-то идет не так.
С помощью игр можно развивать и личностные навыки, необходимые для социального взаимодействия в рабочей обстановке, – например навыки ведения переговоров. Методы игрофикации применимы и для обучения психомоторным навыкам, для чего используются наблюдение, демонстрация и отработка на практике, а также человеко-машинные интерфейсы на основе сенсорных устройств.
Как внедрить игрофикацию
Разработка обучающих игр – сложный процесс, требующий усилий целой команды. Две основные модели разработки – ADDIE и Scrum, суть которых в поэтапной (ADDIE) либо параллельной (Scrum) работе. Первая модель, название которой представляет собой аббревиатуру, включает в себя анализ проблемы, которую предполагается решить с помощью игрового обучения, составление техзадания (определение целей обучения, стратегии, содержания, методов оценки), разработку программной части, реализацию обучающей составляющей и, наконец, оценку игры и ее эффективности.
Модель Scrum (термин взят из регби, где означает схватку команд регбистов вокруг мяча) предполагает проведение ежедневных встреч команды, каждый из членов которой отвечает за конкретный аспект разработки игры. На встрече каждый член команды рассказывает о ходе работы над своей частью игры – благодаря такой координации процесс разработки продвигается вперед более или менее синхронно. Проектная группа должна включать в свой состав менеджера проекта, педагога-методиста, занимающегося созданием игр, специалиста в предметной области, художника, программиста, специалиста IT-подразделения, представителя целевой аудитории, техника по звуку, аниматора и проектировщика уровней.
Как правило, наиболее успешные проекты по разработке обучающих игр объединяют обе модели. Каждому такому проекту предшествует разработка проектного задания (дизайн-документа), описывающего планируемый конечный результат обучения, персонажей игры и игровой среды, правила игры, систему вознаграждений, эстетические аспекты игры и ее технологическую основу. Наличие дизайн-документа прежде всего позволяет следить за тем, чтобы команда разработчиков не отклонялась от заданного плана. 
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