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PREPARATION OF STUDENTS IN THE FIELD OF TECHNOSPHERE 

SAFETY USING METHODS  
GAMIFICATION 

 

Культура безопасности является базовым элементом обеспечения 

безопасности на производстве. Несмотря на наличие обязательных требо-

ваний к обучению, на многих предприятиях сохраняется проблема фор-

мального подхода к вопросам безопасности, профилактики профессио-

нальных заболеваний, производственного травматизма, инцидентов и ава-

рий. Это приводит к снижению уровня вовлеченности специалистов, недо-

статочной закреплённости знаний и, как следствие, повышению риска реа-

лизации негативных событий. 

В современных условиях особую ценность приобретают инноваци-

онные подходы к обучению, которые позволяют сочетать усвоение теоре-

тических знаний с их практическим применением. Геймификация является 

одним из наиболее эффективных инструментов, так как она создает интер-

активную среду, стимулирует внимание и мышление, способствует за-

креплению информации и развитию навыков принятия решений в услови-

ях риска [1]. 
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Цель исследования заключается в изучении возможности примене-

ния элементов геймификации для формирования и развития профессио-

нальных компетенцией обучающихся, а также специалистов в области тех-

носферной безопасности. 

Как показывает анализ научно-технической информации применение 

элементов геймификации позволяет повысить интерес специалистов к во-

просам техносферной безопасности, превратить процесс обучения в дина-

мичный и продуктивный, а также сформировать культуру безопасности 

как ключевую ценность профессиональной деятельности [2, 3]. Примене-

ние настольных игр в обучении как практико-ориентированный инстру-

мент даёт возможность соединить обучение и профессиональное развитие, 

обеспечивая устойчивый результат в сфере производственной безопасно-

сти. 

Использование игрового инструмента позволит развивать, популизи-

ровать тему культуры безопасности на производстве и стимулировать во-

влечение в процесс обучения.  

Применение геймификации в обучении направленно на достижение 

целей с учетом особенностей различных ключевых групп (рисунок 1). 

 
Рисунок 1 – Цели применения геймификации для ключевых групп  

 

профориентация: повышение уровня осознания 
особенностей направления Техносферная 
безопасность;

развитие познавательной мотивации.

ШКОЛЬНИКИ

развитие навыков сотрудничества, коммуникации и 
критического мышления;

закрепление и систематизация знаний;

создание условий для практического применения 
знаний;

формирование профессиональных компетенций.

СТУДЕНТЫ

повышение уровня квалификации в области 
Техносферной безопасности;

повышение коммуникативных навыков.СПЕЦИАЛИСТЫ

повышение вовлеченности персонала;

мотивация к обучению и развитию; 

анализ активности и результативности работников.РАБОТОДАТЕЛИ

формирование ответственного отношения к 
окружающей среде; 

повышение культуры безопасности.ОБЩЕСТВО
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Возможность использования элементов геймификации в образова-

тельном процессе и профориентационных мероприятиях, направленных на 

повышение культуры безопасности позволит: 

− повысить уровень осознания особенностей направления «Техно-

сферная безопасность» у школьников; 

− модифицировать процесс обучения обучающихся, повышения ква-

лификации специалистов; 

− развить профессиональные знания, умения и навыки студентов и 

специалистов в области техносферной безопасности, заложенные на 

предыдущих этапах подготовки; 

− получить новые знания в профессиональной области, а также 

сформировать мотивацию к соблюдению правил охраны труда и экологи-

чески ответственного поведения в ненавязчивой и игровой форме; 

− повысить аналитическое и критическое мышление, улучшить 

навыки принятия решений на производстве, что способствует повышению 

культуры безопасности; 

− оперативно получать информацию о текущем уровне компетентно-

сти сотрудников в области охраны труда, промышленной и экологической 

безопасности; 

− объединять специалистов и работодателей в вопросах повышения 

культуры безопасности; 

− повысить результативность инновационных методов профессио-

нального обучения и интеграции игровых технологий в сферу техносфер-

ной безопасности. 
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