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ПРОФЕССИОНАЛЬНОЕ ОБРАЗОВАНИЕ

В эпоху тотальной цифровизации образователь-
ного процесса для многих студентов, в том 
числе технических и инженерных направле-

ний подготовки, любая математическая дисциплина 
является «камнем преткновения». Строгий, структу-
рированный и далеко не всегда понятный математи-
ческий язык изложения материала дисциплины зача-
стую приводит студентов к демотивации обучения, 
особенно это выражается при дистанционном обуче-
нии [Собашко 2018: 17; Катержина 2019а: 32; Катер-
жина 2020]. Учебная литература по математическим 
дисциплинам – это не «книжка для легкого чтения». 
Как же можно облегчить процесс изучения и осмыс-
ления, а главное, оценить практическую значимость 
математических объектов? 

На сегодняшний день одной из главных задач, сто-
ящих перед университетами, является повышение ка-
чества образования. На наш взгляд, одним из эффек-
тивных средств повышения качества образования 
является использование рейтинговой системы оцен-
ки знаний студентов [Катержина, Собашко, Воронцо-
ва, Чебунькина: 137; Катержина 2019б: 24]. В совокуп-
ности с рейтинговой системой возможно применение 
элементов геймификации в обучении [Собашко, Ка-
тержина, Елькова; Бабенко, Катержина, Собашко: 127].

Геймификация – это новейшая технология в со-
временной системе образования. Внедрение в учеб-
ный процесс игровых элементов позволяет изучать 
сложный математический материал игровыми мето-
дами, повышая при этом эффективность обучения, 
что, безусловно, приводит к положительному резуль-
тату. Под геймификацией принято понимать примене-
ние игровых методик в неигровых ситуациях. При ис-
пользовании балльно-рейтинговой системы оценки 
знаний студентов встает вопрос: за что начислять бал-
лы? Контрольные мероприятия, текущие и итоговые, 
представленные в классическом виде «билет – ответ», 
всегда нацелены на точечную проверку полученных 
знаний. Однако в рамках компетентностного подхода 
преподавателю необходимо проверить сформирован-
ность так называемых универсальных компетенций 
при изучении дисциплины. Внедрение в образова-
тельный процесс элементов игрофикации позволя-
ет это сделать. При этом включение в дисциплину 
данной технологии не обязательно должно быть мас-
штабным (повсеместным).

Как показывают исследования, использование 
игровых технологий позволяет оптимизировать об-
разовательный процесс. Используя педагогическую 
литературу, можно выделить следующие случаи при-
менения геймификации:

– в качестве фрагмента занятия (его начала либо 
окончания); 

– в качестве способа освоения какой-либо части 
предмета либо её закрепления;

– в качестве переходного элемента к следующей 
теме занятия;

– для внеаудиторной деятельности. 
Помимо этого, встречаются и различные класси-

фикации игр, которые можно условно объединить 
в следующие группы:

– по цели обучения (воспитывающие, развиваю-
щие, обобщающие, контролирующие, обучающие);

– по характеру деятельности учащихся (творче-
ские, поисковые, поисково-творческие);

– по массовости (коллективные, индивидуальные); 
– по реакции (подвижные (быстрые), «тихие»).
Как известно, структурными компонентами игры 

являются: игровой замысел, правила, сами участ-
ники игры, цели и  задачи, содержание и  резуль-
тат. Сочетание всех элементов игры, их взаимодей-
ствие в совокупности повышают её эффективность 
и, как следствие, приводят к положительному ре-
зультату. Игра – это процесс, в котором участвуют 
две или более стороны, преследующих одну цель, 
однако конкурирующих между собой. Эти стороны 
следуют определённой, преимущественно самосто-
ятельно выработанной участниками игры стратегии, 
от выбора которой зависит победа или же поражение 
игрока. У игры есть правила, конфликт, игры вклю-
чают в себя процесс принятия решений. Игры искус-
ственны, они безопасны, они находятся за пределами 
обычной жизни. Игры не приносят игрокам матери-
альной выгоды. Игры добровольны, и результат их 
непредсказуем. Игры – это репрезентация или ими-
тация чего-то настоящего, но сами они всегда «по-
нарошку». Игры неэффективны. Правила мешают 
игроку достичь цели самым эффективным путем. 
У игры есть система. Обычно это закрытая система, 
то есть между игрой и внешним миром отсутствует 
обмен ресурсами и информацией.

Выделяют четыре принципа игровой деятельно-
сти: 

– эмоциональной комфортности (во время игры 
для учащихся создаются благоприятные условия 
внешней и внутренней среды обучения); 

– активности (учащийся выступает как субъект, 
целенаправленно воздействующий на объект и удов-
летворяющий тем самым свои потребности);

– открытости (в процессе игры обучающийся от-
крыт для получения новых знаний); 

– индивидуализированности (дидактическая игра 
делает учебную деятельность субъективно значимой, 
где каждый учащийся находит свою «нишу», получа-
ет возможность максимально реализовать себя и про-
демонстрировать свой успех в деятельности). 

Таким образом, геймификация является не толь-
ко средством развлечения, но и обучения. Ведь пра-
вильное применение игровых технологий позволяет 
создать такой феномен, когда игра, являясь развле-
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чением, перерастает в творчество, моделирование 
отношений и самое главное – обучение [Кондрашо-
ва 2017].

В процессе теоретического анализа мы выделили 
следующие педагогические условия проведения ди-
дактической игры: 

– методическая подготовка преподавателя по ис-
пользованию дидактической игры в учебном процессе; 

– выразительность проведения игры; 
– включенность преподавателя в дидактическую 

игру. Он является и участником, и руководителем 
игры;

– оптимальное сочетание занимательности и об-
учения, при этом наглядность, используемая в ди-
дактической игре, должна быть простой, красочной, 
ёмкой; 

– между преподавателем и студентами должна 
быть атмосфера доверия, сопереживания и взаимо-
понимания.

Преподавателю необходимо соблюдать ряд требо-
ваний к проведению дидактической игры:

– подготовить необходимое оборудование, сделать 
нужные записи;

– доступно изложить сюжет, распределить роли; 
– поставить перед студентами познавательную за-

дачу; 
– участвовать должны все студенты в группе; 
– характер дидактической игры зависит от этапа 

занятия, на котором она проводится;
– итоги игры должны быть всегда положитель-

ные: отмечаются не только достижения учащихся, 
но и над чем следует ещё поработать. 

Важно продумать поэтапное распределение ди-
дактической игры на занятии.

Авторами разработан учебно-методический ком-
плект игр, применяемых при изучении дисциплины 
«Математика» для студентов направления подготов-
ки 43.02.10 «Туризм» КГУ. Часть материала опубли-
кована (см.: [Собашко, Катержина, Елькова; Собаш-
ко, Катержина: 32]).

В данной статье представлена игра «Жемчужный 
ловец», разработанная авторами для закрепления ма-
териала дисциплины на тему: «Действительные чис-
ла». Игра составлена на основании этапов игротех-
ники: игра имеет название, легенду, цель, правила, 
конфликт, описание результата и инструкцию для ве-
дущего.

Описание правил игры: поле для игры представ-
ляет собой четыре последовательно соединенные 
«морские раковины»: sea shell 1 - sea shell 4. Каждая 
раковина состоит из шести жемчужных секций: A-F. 
Всего – 24 секции.

В каждой секции каждой морской раковины:
– находится задание на изучаемую тему: «Мето-

ды интегрирования»;

– в случайном порядке лежат определенное ко-
личество жемчужин: от 1 до 4. Количество жемчу-
жин соответствует уровню сложности «спрятанной» 
в секции математической задачи.

Играют две команды (рекомендуемое первона-
чальное число участников в каждой команде – от 6 
до 10 человек): 

1. Команда «Ныряльщики» – защитники игрово-
го поля – добывают жемчуг из ракушек своим «тя-
желым» трудом (решают задачки).

2. Команда «Пираты» – захватчики игрового поля – 
похищают жемчуг из ракушек своим «находчивым» 
трудом (решают задачки).

В игре присутствует ведущий. Он заполняет игро-
вое поле: раскладывает жемчужины по секциям ра-
ковин в произвольном порядке и количестве (от 1 
до 4 в каждую секцию). Также он оценивает пра-
вильность выполнения заданий игроками, следит 
за временны́м ограничением игры. Команда «Ны-
ряльщики» выкладывается на поле первой: каждый 
игрок команды занимает одну секцию любой ракуш-
ки (на выбор). У «Ныряльщиков» имеется доступ 
к первичной раскладке жемчужин (т. е. команда ви-
дит, где и сколько лежит жемчужин). Команда «Пира-
ты» выкладывается (расставляется) на поле второй – 
после выкладки «Ныряльщиков». Команда «Пираты» 
не знает, где и сколько спрятано жемчужин, но видит, 
какие секции занимает команда «Ныряльщики». За-
нимать одну и ту же секцию одновременно несколь-
кими членами одной команды запрещено. 

У игроков команды «Пираты» есть две возможно-
сти расстановки:

– можно занять свободную секцию, ту, что «ны-
ряльщики» не заняли; 

– можно занять секцию, где уже стоит «ныряль-
щик» – баталия! Участникам батла предстоит выпол-
нить одно и то же задание на скорость.

После расстановки ведущий дает старт игре. Игро-
ки вскрывают ракушку – получают задание и реша-
ют. Время такта для всех секций одинаково: 15 минут. 

Один такт игры включает в себя:
– каждый игрок команды сделал по одному ходу – 

вскрыл одну ракушку  – получил задание и ре-
шил (10 минут);

– ведущий оценил решение (2 минуты);
– игроки получили свои жемчужины (3 минуты).
Одна игра – шесть тактов.
Тот игрок, который в секции был один, получа-

ет секционное количество жемчужин. Те игроки, ко-
торые участвовали в баталии, получают количество 
жемчужин по правилу (табл. 1).

По окончании каждого такта команды считают 
суммарное количество найденных жемчужин – ко-
мандный запас. По окончании каждого такта команды 
меняются ролями: «Пираты» становятся «Ныряльщи-
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Таблица 1
Правила баталий

Случаи Игрок «Ныряльщик» Игрок 
«Пират»

Итог батла 
(награда)

1 Решил неверно 
или не вовремя

Решил неверно 
или не вовремя Оба игрока ничего не получают

2 Решил верно, вовремя Решил неверно «Ныряльщик» получает секционное количество жемчужин

3 Решил неверно Решил верно, вовремя «Пират» получает секционное количество жемчужин

4 Решил первым, верно, 
вовремя

Решил вторым, верно, 
вовремя

«Ныряльщик» получает секционное количество жемчужин +1
При этом, если в секции находится:
1 жемчужина, то «Пират» не получает ничего.
2 жемчужины, то «Пират» получает 1 жемчужину.
3 жемчужины, то «Пират» получает 1 жемчужину.
4 жемчужины, то «Пират» получает 2 жемчужины.

5 Решил вторым, верно, 
вовремя

Решил первым, верно, 
вовремя

«Пират» получает секционное количество жемчужин +1.
При этом, если в секции находится:
1 жемчужина, то «Ныряльщик» не получает ничего.
2 жемчужины, то «Ныряльщик» получает 1 жемчужину.
3 жемчужины, то «Ныряльщик» получает 1 жемчужину.
4 жемчужины, то «Ныряльщик» получает 2 жемчужины.

Таблица 2
Командные улучшения в игре

Морское  
оснащение Командные улучшения: Up-grade! Цена, в жемчуге

Радар За каждую выбранную секцию: +1 жемчужина в каждом следующем такте 21

Гирокомпас Команда получает одну дополнительную фишку на один такт 19

Лаг Сдвинуть фишку противника в соседнюю секцию 17

Таблица 3
Индивидуальные улучшения в игре

Морское  
оснащение Индивидуальные улучшения: Up-grade! Цена, в жемчуге

Медаль Знак пирата: «Барбаросса» 5

Эхолот БЕЗ обнуления: «Цена неверного своевременного ответа = 1 дополнительная жемчужина» 6

Картплоттер БЕЗ обнуления: «Решил верно, но вторым = +1 жемчужина каждому игроку батла» 7

Таблица 4
Экспериментальные данные

Объемы выборок
n1 21=

n2 26=

Средние значения выборок
x1 4 17= ,

x2 3 62= ,

Выборочная дисперсия
S1

2 0 63= ,

S2
2 0 67= ,

Среднее квадратическое отклонение
S1 0 79= ,

S2 0 82= ,

Эмпирическое значение критерия Фишера F =  0 94,

Критическое значение критерия Фишера F 0 05 26 21 2 35, ; ; ,  
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ками», а «Ныряльщики» – «Пиратами». Накопленные 
жемчужины команда и/или игроки могут потратить 
на командное или индивидуальное улучшение: Up-
grade (табл. 2–3).

Побеждает в игре та команда, которая после ше-
сти тактов наберет наибольшее суммарное количе-
ство жемчужин. 

Для оценки эффективности использования игро-
вой технологии в качестве текущего контроля знаний 
нами проведено исследование значимости различия 
среднего балла студентов двух групп, полученно-
го по результатам рейтинговой системы оценива-
ния знаний. 

В эксперименте участвовали студенты двух групп 
СПО: 54.02.01 «Дизайн» (по отраслям) (1-я груп-
па), 43.02.10 «Туризм» (2-я группа). В первой груп-
пе текущий контроль по теме «Действительные чис-
ла» проходил с использованием разработанной игры. 
Во второй – в письменной форме (классическая фор-
ма: билет – ответ). Сравнение дисперсий проводилось 
по критерию Фишера:

F
S
S

= 1
2

2
2

Полученные данные представим в виде таблицы 4.
Таким образом, Fпр< Fтеор, следовательно, обе вы-

борки принадлежат одной генеральной совокупно-
сти с равными дисперсиями, т. е. различие не значи-
мо. Поэтому можно применять критерий Стьюдента, 
с помощью которого можно определить, обуславли-
вается ли полученное различие средних значений 
случайными колебаниями отдельных измерений, т. е. 
могут ли обе выборки, взятые из нормально распре-
деленных генеральных совокупностей, принадлежать 
генеральным совокупностям, имеющим одинаковые 
средние значения.

Для этого вычисляем по критерию Стьюдента

t
x x
s

n n
n nm







1 2 1 2

1 2

,

где 

s
s n s n

n nm 
    
 

1
2

1 2
2

2

1 2

1 1
2

.

Получаем: sm = 0 80,  и t =  2 34, . По степени сво-
боды f n n  1 2 2  и уровню значимости   0 05,  
выбираем значение критерия: t 0 05 45 2 016, ; ,   . 
Видим, что tпр > tтеор, следовательно, гипотеза о ра-
венстве средних значений отвергается, т. е. использо-
вание игровой формы текущего контроля обусловило 
значимое различие в уровне успеваемости студентов. 

Таким образом, опыт внедрения геймификации 
при изучении математики показал, что студент полу-
чает как теоретические, так и практические знания, 
а также эмоциональный опыт. Это позволяет не те-
рять мотивацию и повышать процент успешно сдав-
ших изученную тему студентов.

Геймификация, на наш взгляд, является одним 
из способов организации обучения и является важ-
ным дополнением к учебному процессу, предостав-
ляя студенту возможность закрепить полученные те-
оретические знания на практике.
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