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Обучение школьников математике — это 
сложный процесс, который предполага-
ет использование разных форм и мето-

дов обучения. Методы обучения делятся на тра-
диционные и современные. Традиционные методы 
базируются на репродуктивном характере заданий, 
а современные методы направлены на совместную 
деятельность педагога и ученика, которая основы-
вается на гуманности и дифференциации. Один 
из современных методов — геймификация (игро-
фикация).�

«Геймификация, или игрофикация — это ис-
пользование каких-либо игровых элементов и ме-
тодов игрового плана в неигровых контекстах, то 
есть это применение подходов, которые характер-
ны для компьютерных игр для неигровых процес-
сов» [1, с. 115].

Обучение с использованием элементов гейми-
фикации имеет много положительных моментов, 
один из которых — система оценивания. Она стро-
ится на следующих положениях: 

– применяется балльная система, в которой от-
счет начинается с 0;

– каждое задание оценивается в определенное 
количество баллов;

– при прохождении игры со 2-го, 3-го и  т. д. 
раза обучающийся всё равно получит какой-то 
балл (возможно, ниже, чем тот, который он смог 
бы получить при верном ответе с 1-го раза).

Это позволяет сформировать положительную 
мотивацию к учению у всех учащихся, ведь неза-
висимо от способностей каждый ученик понима-
ет, что у него есть шанс справиться с поставлен-
ным заданием. 

Другой важный положительный момент гей-
мификации — возможность организации команд-
ной работы. Это способствует активизации процес-
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са обучения, развитию коммуникативных навыков 
у учащихся. 

На уроках математики можно использовать 
два вида игр:

− веб-квесты и онлайн-игры;
− настольные игры. 
Веб-квест — это наиболее эффективный ин

струмент для развития мыслительной деятельно
сти, так как при его прохождении развиваются все 
мыслительные процессы: внимание, воображение, 
творчество, пространственное мышление, а самое 
главное, важен конечный результат — нахождение 
правильного ответа. Веб-квесты и онлайн-игры 
можно создавать посредством онлайн-сервисов 
(learnis.ru, wordwall.net и пр.) (рис.).

Пример игры «Лабиринт», созданной в сервисе 
Wordwall

«Использование различных компьютерных про-
грамм, в том числе игр, и интернета развивает: 

− фантазию и пространственное воображение; 
− память и внимание; 
− логическое мышление: умение находить за-

висимости, закономерности, классифицировать 
и систематизировать материал, способность про-
гнозировать результаты своих действий; 
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− стремление познавать новое; 
− умение быстро находить информацию» [2].
Не менее важны настольные игры. К их чис-

лу относятся игры-домино (например, первая кар-
точка — это первое уравнение, следующая кар-
точка — это ответ на данное уравнение и новое 
задание и т. д.), игры-бродилки, экономические 
игры, стратегические игры, игры с игровым по-
лем, ролевые игры. 

Примечателен тот факт, что игры можно при-
менять как в урочной, так и в неурочной деятель-
ности. Преимущества игровой мотивации заключа-
ются в том, что она активизирует эмоции человека, 
погружает человека в «детство» (раскрывается 
творческий потенциал, появляется чувство сопер-
ничества и  т. д.).

При выполнении исследования разработаны 
онлайн-игры на базе сервиса Wordwall. Была по- 
ставлена цель создать простую модель, чтобы каж-
дый из ребят смог справиться с игрой самосто-

ятельно, и предлагались они чаще всего в виде 
домашнего задания. Проведенный анализ резуль-
татов, полученных в ходе апробации, позволил ус-
тановить, что повысилось качество выполнения 
домашних заданий, а также интерес к предмету. 

Игровое обучение вовлекает в работу: дети 
активнее включаются в урок, если он напоминает 
игру. Игра повышает мотивацию, и детям учиться 
становится интересно. Кроме этого, игра последо-
вательно развивает, ведь, как правило, она имеет 
несколько уровней (этапов). Каждый этап — оче-
редная ступенька образовательного процесса, пе-
репрыгнуть которую не получится. Следовательно, 
учащийся получает знания порционно и последо-
вательно.

Конечно, игры — это не панацея. Обязатель-
но должно быть взаимодействие академических 
знаний с приемами геймификации и мобильно-
го обучения. Только в этом случае цель будет до-
стигнута.
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