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Игра как образовательный продукт

Хочешь в чём-то разобраться – сделай об этом игру 



Игра как образовательный продукт

Концепт-
документ

Питч

Прототип
(демо)



Концепт-документ

• Принцип обратного проектирования

• Акцент на взаимосвязи элементов

• Качественная и количественная оценка



Путь участников



ПИТЧ: 10 параметров оценки

1. Проблема и цель игры

2. Характеристика целевой аудитории

3. Жанр, сеттинг и легенда

4. Игровые механики

5. Качество питча



ПРОТОТИП ИГРЫ. Метод «Линзы геймдизайна» (Дж. Шелл)

1. Линза опыта

2. Линза баланса

3. Линза тетрады элементов

4. Линза удовольствия 

5. Линза удивления

6. Линза игрока



Комплексная оценка

• Формирующее оценивание – эксперты

• Итоговое оценивание – жюри 

• Включенное наблюдение – модераторы



Итоговая оценка жюри

Среднее Среднее СУММА



ВЫВОДЫ:

1. Инструментарий оценивания соотнесен с содержанием образовательной 

программы

2. Измерения проводятся по ряду параметров с учетом специфики продукта

3. Все участники образовательного процесса знакомы с параметрами оценки

4. Соблюдается баланс субъективной и объективной, качественной и 

количественной, внутренней и внешней оценки
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