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Любой современный человек ежедневно сталкивается с огромным количеством игровых приложений на различных типах персональных мобильных или стационарных устройств. В результате, за счет использования возможностей игрового пространства он привносит элементы разнообразия при выполнении рутинных ежедневных операций. Не являются на сегодняшний день исключением и студенты большинства высших учебных заведений, которые так же проводят существенное количество своего времени в виртуальном мире различных программных продуктов игровой индустрии. Однако при посещении лекционных занятий, выполнении лабораторных и самостоятельных работ уровень энтузиазма будущего молодого специалиста демонстрирует более низкие показатели. Этот факт объясняется тем, что у большинства молодых людей отношение к процессу обучения представляет собой модель поведения при осуществлении должностных обязанностей в рамках рабочего процесса. 
Таким образом, сегодня на первое место ставится вопрос повышения привлекательности различных учебных программа, что могло бы стимулировать студентов к их освоению с предельной внимательностью и максимальной эффективностью. Теоретические выкладки современных зарубежных и отечественных авторов позволяют найти определенные решения базирующиеся на уровне  компетентности профессорского и преподавательского состава, однако практические аспекты данной проблемы на мой взгляд являются трудно реализуемыми. Это связано с тем фактом, что повышение внимания аудитории слушателей имеющих разнообразные вкусовые предпочтения и взгляды, находится за пределами возможностей и ресурсов самых высококвалифицированных и преданных своей работе преподавателей.
Ещё одним аспектом данной проблемы является то факт, что современный процесс освоения учебной программы состоит из огромного количества повторяющейся работы, связанной с выполнением не приносящих удовольствия операции: чтение, заучивание и других. Исходя из этого, можно сделать вывод, что сегодня необходимо найти такие способы подачи материала, которые позволят сделать процесс повторения привлекательным (увлекательным) для слушателей.

Минимизация описанных проблем, на мой взгляд, кроется в таком явлении как геймифицация образовательного процесса, которая рассматривается как объединение игровых элементов и игровой динамики в неигровом контексте. Для дальнейшего понимания сути данного решения необходимо пояснить следующие термины и их взаимосвязь:

- игровые элементы - детали в видеоиграх, которые видит каждый игрок: очки, задания, лидерборды, уровни, прогресс бары, аватары и ресурсы;

- игровая динамика - это техника, используемая при разработке игр. Динамика включает в себя правила и границы, которые оперируя игровыми элементами, создают геймифицированную среду. Эти правила отвечают на вопрос, каким образом игрок сможет пройти от старта к финишу, используя данные элементы.
- неигровой контекст - это ситуации в реальной жизни, которые существуют вне видеоигр или геймифицированной среды. 
На сегодняшний день множество людей в мире знают такое невероятно популярное игровое приложение как World Of Warcraft, с более чем десятью миллионами активных ежедневных пользователей. Данный программный продукт наполнен огромным количеством рутинной работы: прохождение квестов, увеличение уровня игрока, монотонные ходы в поисках ресурсов и многое другое. Однако данный факт не является отталкивающим и требует порядка 300 часов активного участия для достижения соответствующего уровня, после которого для большинства уверенных пользователей начинается настоящая игра. Таким образом, World Of Warcraft является ярким примером того, как с удовольствие тратится более 12 суток для непосредственного начала самой игры. 

Давайте зададимся вопросом, почему сегодня огромное количество студентов готово уверенно вносить ежемесячные платежи за право потратить более 300 часов своего полезного времени на дополнительную реальность создаваемую данным приложением и ни у кого не возникнет мысли заняться изучением необходимых ему в будущем дисциплин? 
Хорошим примером в данном случае будет то удовольствие которое мы получаем, когда выполнено какое-либо из намеченных заданий. А теперь представим, что существует возможность разработать такую игровую среду, целью которой является регенерация данного удовольствия с бесконечной постоянностью. В результате у пользователя возникает устойчивое «наслаждения производительностью», которое способны вызывать такие приложения как World Of Warcraft. 
Реализация проектов данного уровня в рамках образовательного процесса сегодня базируется на сочетании следующих четырех отдельных компонентов необходимых игроку-участнику:

- явность поставленной цели;

- осознание возможности осуществления следующих этапов;

- определенные подтверждения достижения поставленной цели;

- постоянная генерация новых более сложных целей.
В результате сочетания вышеописанных компонентов для пользователя формируется реальность, в которой он точно знает направление прилагаемых усилий, четкие требования для достижения поставленной цели и значение достигнутого результата. И это, в свою очередь, предоставляет возможность для мгновенного перехода к выполнению новой продуманной и детально описанной задачи.

Таким образом, формируется положительная обратная связь, которая позволяет получать удовольствие от игрового процесса. В итоге у пользователя появляется ощущение невероятной привлекательности и логичности происходящего, что защищает его от совершения серии разрозненных и бессмысленных действий, которые в свою очередь могут сформировать устойчивое желание покинуть на определенный временной интервал реалии игрового процесса. 

Когда игрок покидает дополнительную реальность это как правило не вызывает каких-либо негативных последствий. Однако этого нельзя сказать о том случае, когда студент прекращает выполнять поставленные перед ним в рамках учебного процесса задания, что в свою очередь формирует негативные тенденции отставания в освоение предлагаемого материала. В результате взаимодействие преподаватель - студент начинает ослабевать. И в конечном итоге задача возврата к исходному состоянию становится трудно решаемой, за счет снижения степени участия заинтересованных сторон.
Таким образом, использование четырех взаимосвязанных компонентов геймификации при внедрении образовательных технологий, позволяет нам сегодня получать достаточно продуктивный инструмент концентрации внимания студента на процессе обучения.

