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Аннотация. В статье анализируются результаты исследований возможностей использования компьютерной геймификации 

в математическом образовании. Проанализированы основные приложения дидактических компьютерных игр. Сформулиро-

ваны актуальные проблемы, связанные с использованием средств геймификации в математическом образовании. 

Введение. Решение приоритетных задач социально-

экономического развития невозможно обеспечить в 

полной мере без реализации инновационных проектов 

по разработке и созданию новых моделей, развитию и 

совершенствованию существующих моделей, меха-

низмов, образовательных программ, технических 

средств и технологий в области образования. [1] В 

связи с этим, представляет интерес внедрение дидак-

тических компьютерных игр в учебный процесс в 

математическом образовании или геймификация обу-

чения математике. 

Краткий обзор публикаций по теме. Под гейми-

фикацией в образовании понимают применение игро-

вых методов для активизации участия обучаемых в 

образовательном процессе. Геймификация использу-

ется человеческим обществом давно, но в последнее 

время особое внимание стало уделяться возможности 

использования компьютерных технологий для обес-

печения геймификации образовательного процесса. 

Появились многочисленные теоретические работы, 

посвященные основам геймификации и ее практиче-

скому применению в различных областях, в том числе 

в образовании. В числе теоретиков геймификации в 

различных областях деятельности можно отметить 

Габе Цихерманна [19] и Ю-Кай Чоу [25]. На основе 

анализа компьютерных дидактических игр можно 

выделить следующие составляющие дидактической 

компьютерной игры: 

1) познавательная цель, известная оценка по ре-

зультатам игры; 

2) занимательный сюжет; 

3) вариативность сценария игры, деятельностный 

характер участия в игре, динамичность и ограничения 

во времени; 

4) возможность постоянного продвижения и разви-

тия согласно сценария игры, наглядность процесса 

развития сценария; 

5) создание атмосферы эмоциональной вовлечен-

ности в игру, система бонусов; 

6) возможность групповой игры или взаимодей-

ствия с виртуальными персонажами для обсуждения 

результатов и совместных действий. 

Согласно теории октализма Ю-Кай Чоу [25] созда-

ние компьютерной игры требует глубокого знания 

особенностей человеческой психологии. Игра только 

тогда будет интересна, если в ней будут реализованы 

следующие важные для игрока моменты реализации 

игры: особая значимость происходящего, развитие и 

достижение, раскрытие творческого потенциала игро-

ка, чувство собственности и обладание (накопление), 

социальное давление и зависимость, дефицит и не-

терпеливость, любопытство и непредсказуемость, 

потери и их предотвращение. Фактически в условиях 

реализации игры у человека одновременно взаимо-

действуют оба полушария: левое – логика, рациона-

лизм; правое-творчество, самореализация. 
 

 

 

На сайте, созданном Габе Цихерманном [19] при-

ведены различные примеры использования игр в об-

разовательном процессе. Обсуждению приложений 

геймификации в образовании посвящено достаточно 

большое число публикаций. [1-25] Авторы активно 

исследуют влияние геймификации на мотивацию 

обучаемых, активизацию их познавательной деятель-

ности, приводят аргументы в защиту применения игр 

в образовании взрослых и детей с ограниченными 

возможностями. 

Также рассматриваются вопросы применения гей-

мификации при обучении различным дисциплинам. 

Цель. Основной целью данной статьи является 

предложить аудитории готовые примеры, которые 

возможно применять в практике современного учите-

ля математики. 

Материалы и методы. Статья основана на рефе-

ративном обзоре литературы и анализировании суще-

ствующих образовалтельных игр. 

Результаты и их обсуждение. Математика являет-

ся очень формализованной дисциплиной, поэтому 

применение геймификации с элементами компьютер-

ного моделирования позволит приблизить учебный 

материал, сделать его понятным для обучаемых, у 
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Рис. 1. Взаимодействие двух полушарий в игре [25] 
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которых не сформировано или слабо сформировано 

абстрактное мышление. 

В настоящее время имеются как русскоязычные, 

так и англоязычные, или многоязычные ресурсы ком-

пьютерных средств для самостоятельной реализации 

компьютерных игр по заданным сценариями, напри-

мер, сценарий „Игра в футбол“, „Охота за сокрови-

щами пирамид“ и другие. Также можно отметить 

высокую степень наглядности преподнесения учебно-

го материала, и его занимательность при реализации в 

играх, например, с сюжетом об охотниках за сокро-

вищами пирамид, или динамичность сюжета в реали-

зации сюжета футбольного соревнования. 

Пока можно наблюдать и недостатки реализации 

технологии онлайн реализации: статичность сюжета, 

возможность „зависания“ сценария игры даже при 

одном игроке, иногда медленная загрузка шагов сце-

нария, не везде есть возможность учета личных до-

стижений игроков. Но, тем не менее, очевидно, такие 

игры способствуют повышению мотивации обучае-

мых при изучении математики. 

 

 

 

Также в сети имеются ресурсы платные и бесплат-

ные библиотеки с готовыми реализациями дидактиче-

ских игр небольшого формата, можно отметить сайт: 

https://www.matific.com/rus/ru/home. 

Особо надо отметить критику чрезмерного приме-

нения геймификации в образовательном процессе, 

авторы подчеркивают невозможность полного пере-

хода на обучение с помощью игр, хотя все возможно 

в век современных технологий. Автор также считает, 

что постоянное применение геймификации не являет-

ся правильным. Обучение математике не должно 

превращаться только в чисто занимательный процесс. 

Изучение математики учит не только её основам, но 

также способствует воспитанию обучаемых, требуя от 

них ответственности при выполнении заданий, кон-

центрации внимания при различных внешних услови-

ях, высокой степени самоконтроля, способствует 

развитию волевых качеств. 
 

 

 

Современные технические средства дают возмож-

ность играть и не только сидя у компьютера. Сегодня 

существует возможность играть и с помощью интер-

активной доски, пола, дополонительные устройства 

типа Kinect, дающие возможность игрокам указывать 

„ответ“, используя жесты. 

Устройство Kinect имеет следующие дидактико-

технологические характеристики: 

1. Активное дидактическое средство. Учителя 

и школьники могут взаимодействовать с конкрет-

ным дидактическим содержанием с помощью 

движения тела, жестов и командам. Для этого про-

падает необходимость сидеть и работать с клавиа-

турой или мышью.  

2. Многопотребительский интерфейс. Kinect 

может использоваться несколькими потребителя-

ми одновременно. Таким образом школьники мо-

гут работать самостоятельно, работать в команде 

или соревноваться.  

3. Универсален инструмент. Собирает 3D ин-

формацию. Создает новую модель интеракции, ко-

торая предполагает эффективнее использовать 

разные типы интеллигентности.  

4. Средство программирования. Школьники 

узнают основные принципы программирования 

современных объектно-ориентированных языков. 

Проведенное исследование [6] с использованием 

компьютерных игр, устройства Kinect и динамическо-

го математического софтуера показало, что достиже-

ния школьников заметно повысилис. На Рис. 4 пока-

зан рост результатов участия школьников в математи-

ческом турнире „Иван Салабашев“ в Болгарии. 
 

 
Рис. 4. Изменения в достижениях за год подготовки, с 

помощью образовательных игр 
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Рис. 2. Фрагмент заставки игры „Дифференциальные уравнения“ 

Рис. 3. Кадр начала игры „Математика в сказках“. Сайт 

Umapalata.com 
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свои результаты, судя по их баллам, в этом серьёзном 

математическом турнире. Конечно это мотивирован-

ные школьники, учащиеся в элитной городской шко-

ле. К счастью, использование игр влияет не менее 

качественно и при работе с школьниками, которые не 

любят математику и школу в целом. 
 

 

 

Именно игра может повысить их достижения и по-

высить их мотивацию. Такой пример дан в [20], где 

представлена игра „Поиск предметов“ Рис. 5, реали-

зованная с помощью MS PowerPoint. Эксперимент 

был проведен в сельской школе, где большинство 

школьников имеют трудности с математикой и ин-

формационными технологиями. С помощью игры, 

они успели справиться с заданиями и им было прият-

но на занятиях. Серьезный мотивирующий эффект 

имеют и социальные сети [12]. Кроме основных 

функций сети удобно можно использовать и для игры. 

Не на последнем месте, возможно использовать и 

образовательные игрушки [23], с чьей помощью игра 

выходит на новый уровень. 

Выводы. Хотя возможно в дальнейшем, может 

быть не очень далеком будущем, образование станет 

полностью компьютеризированным и основанным на 

геймификации, а учитель в играх станет всего лишь 

главным персонажем. Тогда уже сейчас стоит поду-

мать о том, как более рационально организовать сце-

нарии этих игр, учитывать в них наклонности обучае-

мых и их психологические особенности. 
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Application of computer gamifying in modern mathematical education 

J. M. Stariradeva A. D. Ivanova-Nedelcheva N. Hr. Pavlova 

Abstract. The author analyzed the results of studies of possibilities of using computer game in math education, investigated the basic 

applications of didactic computer games and formulated the main actual problems associated with the use of gamification in math 

education. 
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