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Аннотация 
Как часто мы встречаем в общественном транспорте людей, увлеченных игрой в своих гаджетах? Нехитростные

игры  с  бонусами  от  этапа  к  этапу  увлекают  и  помогают  скоротать  время  в  пути.  С  каждым  днем  растет  их
популярность. Лучшие игры развивают мышление, память, внимание, интеллект. 

Вопрос  повышения  заинтересованности  к  процессу  обучения  охране  труда  не  праздный.  В  данной  статье
предложена  идея  игрового  метода  обучения  вопросам  охраны  труда –  геймификация,  который  должен
увлечь обучающихся  в  образовательный  процесс  посредством  использования  игрового  продукта  –  компьютерной
игры, для решения поставленных учебных задач. Речь идет о создании реалистичного симулятора, в котором участник
или участники игры, имитируя производственные процессы технологически связанных этапов строительства, с учетом
подобранных средств обеспечения безопасности, возводят объект. 

Цель использования геймификации в обучении вопросам охраны труда в строительстве, неигровой деятельности, –
преобразовать  теоретические  знания  в  области  обеспечения  безопасности  труда  в  умения,  навыки  имитируя
управление производственными процессами. 

Простые, сложные и комплексные строительные процессы сопряжены с риском травмирования их участников.
Отработка безопасных методов и приемов выполнения строительных работ в процессе игры сформирует безопасную
поведенческую модель работника.

Ключевые  слова:  игровой  метод  обучения,  геймификация,  мотивация  обучающихся,  эффективность
образовательного процесса, формирование безопасной поведенческой модели работника. 
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Abstract 
How often do we meet people on public transport who are addicted to playing games on their gadgets? Uncomplicated

games with bonuses from stage to stage are fascinating and help to pass the time on the road. Their popularity is growing day
by day. The best games develop thinking, memory, attention, intelligence.

The issue of increasing interest in the process of labour protection training is not an idle one. This article proposes the idea
of a game method of teaching labour protection issues – gamification, which should enthuse students in the educational process
through the use of a game product – a computer game, to solve the set training tasks. It is about creating a realistic simulator, in
which the participant  or  participants  of  the game,  imitating the production processes  of  technologically  related stages  of
construction, taking into account the selected safety equipment, build an object.

The aim of using gamification in teaching occupational health and safety in construction, a non-gaming activity, is to
transform theoretical knowledge in the field of occupational safety into skills, skills imitating the management of production
processes.

Simple  and  complex  construction  processes  carry  a  risk  of  injury  to  the  participants.  Practising  safe  methods  and
techniques of construction work during the game will form a safe behavioural model of a worker.

Keywords:  game  method  of  training,  gamification,  motivation  of  students,  efficiency  of  the  educational  process,
formation of safe behavioural model of an employee. 

Введение 
Вопрос  повышения  эффективности  образовательного  процесса  всегда  является  актуальным  для  субъекта

педагогической деятельности  и  решается  он  во  многом от  умения педагогического  работника  подстраиваться под
изменяющийся мир в контексте меняющихся технологий. Профессиональное образование не является исключением,
наоборот,  привлечь внимание к  изучению вопросов,  связанных с безопасностью технологических процессов,  в  то
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время,  когда  самая  большая  доля  всех  несчастных  случаев  и  микротравм  происходит  по  причине  человеческого
фактора, является важным аспектом в подготовке специалистов [1].

По данным Роструда производственный травматизм в РФ связан  с  неудовлетворительной организацией работ,
нарушением трудового распорядка,  технологического процесса, правил дорожного движения и составляют 58% от
общего числа всех несчастных случаев [2] (рисунок 1).

Рисунок 1 - Распределение НС с тяжелыми последствиями по причинам происшествий
DOI: https://doi.org/10.23670/IRJ.2023.138.51.1

Строительная отрасль, в силу множества факторов, является одной из травмоопасных и связано это в основном с
поведением  человека,  который,  взаимодействуя  опасным  образом  с  технологическими  системами  приводит  к
неблагоприятным  событиям.  Например,  ненадлежащее  применение  СИЗ,  обеспечивающих  защиту  работника  от
высокой степени риска падения с высоты, может привести к его гибели вследствие падения (срыва) [3].

Как  повлиять  на  поведение  работника,  занятого  выполнением  далеко  не  безопасных  видов  работ?
Законодательство, с целью обеспечения безопасности труда, сохранения жизни и здоровья, регламентирует в процессе
обучения по охране труда формировать и развивать необходимые компетенции [4], влиять на мышление посредством
обучения. На сегодняшний день определены специализированные процессы получения знаний, умений и навыков,
направленные  на  предотвращение  случаев  производственного  травматизма  и  профессиональных  заболеваний,
снижение их последствий – это обучение по охране труда и проверка знания по охране труда [5]. Данные программы
обучения  реализуются,  но  психология  восприятия  учебного  материала  человеком  такова,  что  без  сильной
информационной  подачи  он  достаточно  быстро  стирается,  особенно  при  пассивном  состоянии  обучающегося  в
образовательном процессе.  Пассивность состояния обучающегося – это главный недостаток традиционной формы
обучения. 

Как  показывает  практика,  вовлечь  в  обучение  сформировавшегося  и  имеющего  жизненный  опыт  взрослого
человека  очень  трудно,  особенно  если  от  него  требуются  активные  действий,  логическое  мышление  и  знания.
Репродуктивный характер обучения, в котором единственным инициативно действующим лицом учебного процесса
является преподаватель, не может оставить долгий след в памяти.   

Методы и принципы исследования 
В  данной  работе, для  решения  поставленных  учебных  задач, предлагается  нетрадиционный,  игровой  метод  в

обучении  по  охране  труда  –  геймификация,  который  должен  увлечь обучающихся  в  образовательный  процесс
посредством  использования  игрового  продукта  –  компьютерной  игры  [6].  Речь  идет  о  создании  реалистичного
симулятора,  в  котором  участник  или  участники  игры,  имитируя  производственные  процессы  технологически
связанных этапов строительства, с учетом подобранных средств обеспечения безопасности, возводят объект [1]. 
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Как  свидетельствуют  данные,  полученные  в  результате  опроса  участников  образовательного  процесса
(обучающихся и преподавателей), 68% выразили свой интерес и согласие на использование активных форм обучения в
формате  компьютерных игр.  В  основном это  современное  поколение,  которое  привыкло  к  компьютерным играм,
соревновательному  и  поощрительному  формату.  Он  органически  впишется  в  образовательный  процесс,  не  будет
вызывать дискомфорт и посредством мотивации будет способствовать познанию через игру. 

Компьютерная  игра  как  продукт  геймификации  обучения,  через  использование  системы  поощрения  за
достигнутый результат [6], должен мотивировать участника(ов) идти вперед, преодолевая каждый этап игры, решая
задачу  за  задачей.  Предполагается,  через  естественные  склонности  человека  к  достижениям,  сотрудничеству,
соревнованиям, конкуренции вовлечь обучающихся в образовательный процесс, повысить их мотивацию к обучению и
дать возможность получить удовольствие от самого процесса.

В  данной  статье  презентована  идея,  жанр  и  сеттинг  игры,  которые,  преобразуясь  в  игровую  механику,
закладываются в геймифицированную систему [7].

Первое, что необходимо сделать при создании игрового образовательного контента – это понять, какие навыки
нужно сформировать в процессе игры, какие знания будут усвоены, какие умения будут получены и, что для этого
нужно  заложить  в  сам  продукт  [8].  Строится  он  на  предметных  знаниях  специальных строительных  дисциплин,
включая безопасность труда в строительстве и включает в себя полный цикл возведения здания – от нулевого до сдачи
объекта в эксплуатацию [1]. Участник игры, на основе ранее полученных знаний, совершает определенные действия
на их основе и, пройдя полный цикл игры, получает инсайты, которые в дальнейшем идут в реальные процессы –
профессиональную деятельность. 

Произвольное  название  игры  «СтройДомъБезопасно»  является  частью  ее  образа,  играет  важную  роль  в
формировании стиля игры и содержания. 

Идея  игрового  продукта –  посредством  имитации  управления  связанными  между  собой  технологическими
процессами пройти все этапы возведения здания безопасными способами. 

Цель, закладываемая в игровой продукт – мотивировать на безопасный для жизни и здоровья труд [9]. 
Стиль игры – планирование, в которой для перехода с одного этапа на другой, за поощрение за правильность

принятого  решения  необходимо  анализировать,  продумывать  действия,  причем  не  только  свои,  но  и  других
участников, учась играть в команде, слаженности действий. 

Награда – важный элемент любого игрового продукта. Это то, что увлекает игроков в процесс и мотивирует их на
результат.  В  данном  продукте,  за  каждый  безопасно  выполненный  этап,  участник  получает brick –  кирпич.
Поощрительным призом по завершению игры станет виртуальная модель «EDIFICE», сложенная из brick, и, чем выше
награда, тем выразительнее его архитектура.

Взаимодействие участника с игровым продуктом (компьютерной игрой):
1. Распределение ролей. Задача, которая будет стоять перед игроками – строительство объекта от основания до

кровли,  любой  конструктивной  системы.  Это  влечет  за  собой  применение  не  только  различных  конструктивных
решений (технических конструкций, способов сборки, материала, технических средств и прочее), но и персонажей-
работников  соответствующей  квалификации  с  необходимыми  для  них  средствами  индивидуальной  защиты,
спецодеждой.  Право  участника  игры  –  выбрать  персонажа,  например,  прораба,  мастера  участка,  бетонщика,
каменщика, кровельщика, монтажника, в зависимости от вида выполняемой работы на конкретном этапе игры (этапе
возведения объекта). Такое распределение ролей делает игру многопользовательской, требует слаженности действий
всех участников, воспитывает умение работать в команде. 

2. Форма взаимодействия – кооперация. Возведение объекта сопряжено с выполнением сложных технологических
процессов, требующих слаженных действий всех участников строительного производства. Данный игровой продукт
предполагает сотрудничество нескольких игроков для решения общей задачи.   

3. Развитие  игры.  Игроки,  распределив  между  собой  персонажей,  выбрав  объект  для  возведения  и  его
конструктивную  систему,  приступают  к  возведению  объект  из  конструктивных  элементов,  применяя  при  этом
необходимые приспособления, механизмы, машины, материалы, средства индивидуальной и коллективной защиты.
Все эти элементы закладываются в контент игры и выбираются игроками в зависимости от функции персонажа. Этап
за этапом, в зависимости от вида работ или этапа возведения объекта, меняются персонажи, их функции.

4. Эстетика. Дополнив средой место действия можно смоделировать дополнительные условия к игровому контенту
с  точки  зрения  обеспечения  безопасности  как  самого  объекта,  так  и  участников  строительства  (работников-
персонажей).  Например, рассмотреть строительство объекта в условиях плотной застройки, в тяжелых природных
физико-географических и климатических условиях или вблизи техногенных источников опасности. 

5. Предусматривается  возможность повторения  действий  при  неправильно  выбранном  изначально  решении
(нарушении  правил  выполнения  работ).  В  случае  гибели  или  травмирования  работника-персонажа  его  жизнь  не
восстанавливается, а участник игры выбирает нового персонажа, соответствующего этапу игры. Такое правило игры
укажет цену ошибок. 

Основные результаты 
Результатом использования данного игрового продукта станет формирование компетенции – умение применять

знания на  практике  [10].  Неудачи  в  реальной жизни приводят  к  неблагоприятным событиям.  Потенциальным же
преимуществом  игры  является  свобода  потерпеть  неудачу  и  попробовать  снова  без  негативных  последствий  [7].
Играющий, сопоставляя себя с героем, подсознательно дает себе установку не совершать ошибочных действий, быть
внимательным и ответственным. Наивысшая оценка в апробации разработанного игрового продукта – вовлеченность
потребителей в сам процесс, в решение непростых профессиональных задач. 

В 2020 году, в период работы над проектом SAFECON (Безопасность, высокий профессионализм и эффективность
на  строительных  площадках),  реализованного  в  рамках  приграничного  сотрудничества «Россия  –  Юго-Восточная
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Финляндия  2014-2020»,  была  разработана  обучающая  компьютерная программа  «Умный  труд»  (Свидетельство  о
государственной регистрации программы для ЭВМ № 2020667113. 21.12.2020. Компьютерная обучающая программа
«Умный  труд»  /  Цаплин  В.  В.,  Шакшак  О.  М.,  Субботина  Н.  А.,  Строкова  В.  И.,  Гончарук Т. Н.).  Обучение
безопасным приемам выполнения работы осуществляется в ней методом наблюдения и сравнения. Апробация данной
программы, с одной стороны, вызвала у целевой аудитории интерес, с другой, указала на необходимость ее развития
посредством моделирования ситуаций,  позволяющих  не  просто  наблюдать  за  процессом,  но  и  участвовать  в
нем. Возможность  активного  участия,  заложенная  в  новом  игровом  продукте,  позволит  превратить
пассивного обучающегося в активного участника образовательного процесса. Смоделированные же сцены обучающей
компьютерной программы «Умный труд» могут стать прототипом игры, дающим представление о будущем продукте
(рисунок 2).

Рисунок 2 - Строповка железобетонной конструкции четырехветвевым стропом для ее подъема на монтажную отметку
DOI: https://doi.org/10.23670/IRJ.2023.138.51.2

Рисунок 3 - Газовая резка труб на дне выемки
DOI: https://doi.org/10.23670/IRJ.2023.138.51.3
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Рисунок 4 - Бетонирование стен в щитовой опалубке
DOI: https://doi.org/10.23670/IRJ.2023.138.51.4

Рисунок 5 - Вваривание новой трубы на участке действующего газопровода
DOI: https://doi.org/10.23670/IRJ.2023.138.51.5
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Обсуждение 
Сегодня,  создание  такого  продукта  требует  совместной  работы  специалистов  в  сфере  информационных

технологий  (геймдизайнера,  программиста)  и  специалистов,  знающих  как  саму  технологию  строительного
производства,  так  и  вопросы,  связанные  с  безопасным  ведением  технологических  процессов.  Работа  командная
(проектная), требующая от каждого участника коммуникации, умения открыто делиться идеями об видении будущего
продукта и умения слушать и слышать другую сторону [11]. Сюжетная линия и геймплей должны быть похожи на
партнерское  сотрудничество, где  сюжет  поддерживает  геймплей,  а  геймплей  поддерживает  сюжет  [12],  [13],  [14].
Последовательность событий  сюжетной  линии,  сценарные  элементы,  поэтапные  изменения  по  мере  выполнения
игроком задач, усложнение цели и другое – компоненты игры, создаваемые участниками проекта, которые должны
быть  соединены  в  единое  целое  для  создания  качественного  игрового  процесса  [15],  [16].  Игра,  несмотря  на
преследуемую функцию –  обучение,  должна  приносить  удовольствие  и  удовлетворение  во  время  интерактивного
взаимодействия игры и игрока [17], [18], [19].

Заключение 
Ожидаемый  образовательный  результат,  который  получит  работник  в  процессе  прохождения  геймификации  –

личностный,  проявляющейся  в изменении отношения к  образовательному процессу  –  обучение без  принуждения,
получение удовольствия от самого процесса, формирование познавательного интереса к сфере охраны труда [20].  
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