
Жизнь как креативная 
образовательная среда

«Невидимая» сторона обучения





Образовательная среда
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Страхи
Сомнения
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Ограничивающие блоки
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Тревога
Беспокойство
Когнитивный диссонанс



Обучение = новые нейронные связи



Почему работает геймификация?





Возвращаем свежесть 
восприятия



Что ещё, кроме игры?



Исследовательский дух и тяга к познанию



ВОСПИТАТЬ?     

ПРИВИТЬ?
СОХРАНИТЬ И 

РАЗВИТЬ!



Дети и обучение – мой опыт



01 02 03 04

Учет 
физиологии

Предоставление 
выбора

Развитие 
самостоятельности

(Зона ближайшего развития)

Состояние «Потока»

К 15 годам – сформировались навыки самостоятельного обучения

Что важно?



   

Анастасия



12

15

17

7.57.5 лет – 1 класс
Индивидуальная 
скорость 
восприятия

10.5 – 7 класс
Тренинги для 
подростков

10

12 лет – 9 класс
Выбор: 
Физматлицей
Первая работа

15 лет – 
Университет
СПБГУ, эконом.
фак

17 лет – Первый 
бизнес
Фотостудия



3.5 лет – 
Британский 
детский сад с 
носителями языка

5 лет – 3 * 
3

12 лет – Курсы 
геймдева

17 лет – поступление в 
ВШЭ

11 лет – домашнее 
обучение
5-6 класс за 1 год

13 лет – самостоятельное 
обучение 
в   Яндекс

15 лет – поступление на курс 
«Машинное обучение» + 
Олимпиадное программирование 
онлайн

16 лет – ТОP-10 в AI-контесте 
Сбербанка

Игор
ь 



ПереживательныйРеактивный

ВосприимчивыйАктивный

Если до 12 лет следовать за склонностями, к 12 годам полюса 
выравниваются *Джон Грей «Дети с 
Небес»

Типы познания мира



04

03

02

01

Позволять ошибаться,
анализировать 
последствия 

Организовывать 
среду
для системного 
осмысления

Поощрять активность
и естественную тягу 
к познанию

Принципы

Осозновать свои желания и 
искать пути их осуществления, 
отстаивать свой выбор



Прояснять цели И 
СМЫСЛЫ 

Раскладывать на 
шаги

Справляться со 
стрессом

Проверять 
информацию

Разрешать 
конфликты

Приемы и умения



Используем жизнь 
как пространство 
для обучения

Используем готовые 
системы для построения 
индивидуального пути

Играем смыслами, 
превращаем необходимость 
в игру

Живем и обучаемся «в Потоке»

Креативный подход



Взрослые и обучение – мой опыт



Что ещё, кроме игры?



Возвращаем исследовательский дух



01 02 03 04

Учет 
физиологии

Предоставление 
выбора

Развитие 
Самостоятельности

Состояние 
«Потока»

Свобода во 
времени

Избыточная 
среда

4 этапа мотивационного 
дизайна (модель SSDL)

Сложность 
заданий



Теоретик

Прагматик

Концептуалист

 Деятель

Разные 
активности

Стратегии 
обучения



04

03

02

01

Осознавать свои желания и
искать пути их 
осуществления,
отстаивать свой выбор

Позволять ошибаться и
анализировать последствия 

Организовывать среду
для системного 
осмысления

Поощрять 
активность
 и естественную тягу 
к познанию

Принципы – те же, озвучиваем и последовательно 
соблюдаем



Раскладывать на 
шаги

Справляться со 
стрессом

Проверять 
информацию

Разрешать 
конфликты

Инструменты – взаимное обогащение опытом и 
технологиями

Прояснять цели И 
СМЫСЛЫ 



Образовательная среда
Элементы среды
Форматы занятий
Взаимодействие
Принципы 
проектирования
––––––––––––––––––––––––––––

Страхи
Сомнения
Неуверенность в себе
Ложный выбор
Отвлекающие моменты
Тревога
Беспокойство
Когнитивный диссонанс



Выбор

Право на ошибку

Дух исследования
             

Игры

Креативная среда

Смыслы

Страхи  Сомнения  Неуверенность в себе  Отвлекающие моменты  Тревога  Беспокойство  Когнитивный 
диссонанс


