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Что такое геймификация?

Целевая аудитория

Все студенты, изучающие 

математический анализ

Геймификация – это образовательная тенденция, 

используемая для повышения вовлеченности 

студентов и означаемая использование 

элементов игрового дизайна (например, очков, 

баллов) и характеристик игр (например, 

оценки, задачи) в неигровых контекстах в 

попытке добиться положительных результатов 

(например, улучшить качество обучения 

учащихся).



ЦЕЛЬ – ПОВЫСИТЬ МОТИВАЦИЮ К ИЗУЧЕНИЮ
МАТЕМАТИЧЕСКОГО АНАЛИЗА И УСПЕВАЕМОСТЬ СТУДЕНТОВ

ВЫСШИХ УЧЕБНЫХ ЗАВЕДЕНИЙ ПО ВЫСШЕЙ МАТЕМАТИКЕ ПУТЕМ

ПРИМЕНЕНИЯ ГЕЙМИФИРОВАННОГО ПОДХОДА.

ЗАДАЧИ:

1. РАЗРАБОТАТЬ НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ ПО РАЗДЕЛАМ

МАТЕМАТИЧЕСКОГО АНАЛИЗА (ПРЕДЕЛ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТИ

И ФУНКЦИИ; ДИФФЕРЕНЦИАЛЬНОЕ ИСЧИСЛЕНИЕ ФУНКЦИИ

ОДНОЙ ПЕРЕМЕННОЙ; НЕОПРЕДЕЛЕННЫЙ ИНТЕГРАЛ;

ОПРЕДЕЛЕННЫЙ ИНТЕГРАЛ; ДИФФЕРЕНЦИАЛЬНОЕ ИСЧИСЛЕНИЕ

ФУНКЦИЙ НЕСКОЛЬКИХ ПЕРЕМЕННЫХ).

2. ПРОВЕСТИ РАЗРАБОТАННЫЕ ИГРЫ НА ЗАНЯТИЯХ ПО

МАТЕМАТИКЕ У СТУДЕНТОВ ТОМСКОГО ПОЛИТЕХНИЧЕСКОГО

УНИВЕРСИТЕТА.

3. ПРОАНАЛИЗИРОВАТЬ ВЛИЯНИЕ ПРОЦЕССА ГЕЙМИФИКАЦИИ

НА УСПЕВАЕМОСТЬ И МОТИВАЦИЮ СТУДЕНТОВ ТОМСКОГО

ПОЛИТЕХНИЧЕСКОГО УНИВЕРСИТЕТА.

Цель и задачи



Место в образовательном процессе

 Реализуется на практических 

занятиях.

 Направлена на закрепление 

пройденного материала и 

повышения мотивации к изучению 

предмета.

 Методика 

реализуется через 

разминки в игровой 

формате, игры 

настольные и 

компьютерные



Ход реализации и методика

Разминка

в игровом

формате

по 

пройденному

ранее

материалу

Объяснение 

новой темы

Решение задач 

по новой теме

5

мин

Игры

по

новой теме

15

мин

40

мин
20

мин
5

мин

Подведение

итогов

План практического занятия с элементами геймификации

Форма работы преподавателя и обучающего – очная, контактная, в аудитории.



ИГРЫ

настольные компьютерные

Дизайн разработки

индивидуальные коллективные

Разделы математического 
анализа:

o Предел последовательности и
функции;

o Дифференциальное исчисление
функции одной переменной;

o Неопределенный интеграл;

o Определенный интеграл;

o Дифференциальное исчисление
функций нескольких переменных.

• направленные на теоретический

материал;

• направленные на решение

задач, примеров.

• направленные на решение

задач, примеров



Игры

В игре Боевые утята вы берете на себя роль лидера, который собирает армию утят и формирует
из них строй для битвы с другими лидерами в бесконечной войне. Оружие утят – пределы
последовательностей и функций! Находи ответы на решения пределов и собирай свой отряд утят!
В свой ход каждый игрок берёт карту и стратегически располагает её на своей сетке армии.



Игры

Составьте карту местности, 

решая задачи с 

интегралами.

Собирайте монеты и бонусы 

для победы.

Математические 

Картографы

Карточки игры



Игры

Каждой команде 

необходимо взять по 

чистому листу-планшету 

для составления 

собственной карты. 



Игры

Составьте свой зоопарк, 

решая задачи по нахождению 

производных.

Собирайте очки для победы.

Животные разных видов и охраны

(есть и «краснокнижные»)!

Зоопарк

Математического Анализа



Плэйборд игры



Игры

Карточки игры



Печенье для

Математикуса!

Игры

Накорми своего Енота 

внусным печеньем –

первообразных или 

производных функций!



Скажи иначе

Игры

Участник игры должен 

объяснить значения слов 

на своей карточке, не 

используя запрещенные 

слова и однокоренные к 

ним, а также без 

помощи жестов или 

рисунков. 

Игроки одной команды 

отгадывают 

слово/словосочетания за 

одну минуту, пока игрок 

другой держит пищалку 

и следит за 

объясняющим игроком.



Игры

«каменный» аналог 

деревянной Дженги;

Распределение камней:

50/50 : без пределов/с 

пределами;

Вытащил камень без предела –

ставь на башню и тяни 

следующий!

Каменная

Дженга



Игры

На решение предела – не 

более двух минут;

Какой сложности камень 

попадется – зависит от Вашей 

удачи;

Если разрушил башню – то 

очки команды обнуляются!



Игры

Стратегическая игра, где 

каждый игрок через 

решения интегралов 

пытается стать 

владельцев всех активов 

на игровом поле!

Интегралополия

игра 

компьютерная

участники 

соревнуются друг 

против друга









Результаты (промежуточные)

В ходе реализации (2023-

2025) геймификации

высшей математики было 

проведено:

анализ успеваемости 

студентов;

исследование мотивации;

исследование 

эмоционального отклика на 

предмет.

Исследование эмоционального 

отклика оценивали через 

свободный ассоциативный 

эксперимент.

Исследование мотивации – через 

шкалу ШАМ*.

*Т. О. Гордеева, О. А. Сычев, Е. Н. Осин Опросник “шкалы академической мотивации”/ ПСИХОЛОГИЧЕСКИЙ ЖУРНАЛ, 2014, том 35, № 4, с. 

Приняли участие 548 студентов 

разных специальностей.



Результаты (промежуточные)
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Результаты (промежуточные)

1- Познавательная мотивация

2 - Мотивация достижения

3 - Мотивация саморазвития

4 - Мотивация самоуважения

5 - Интроецированная мотивация

6 - Экстернальная мотивация
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Заключение

Новая методика с применением 

игровых подходов направлена на 

закрепление пройденного 

материала и повышения 

мотивации к изучению предмета.

Геймификация имеет 

больше положительного 

отклика от студентов, 

изучающих математический 

анализ


