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МОДЕЛЬ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ГЕЙМИФИКАЦИИ  
В ПЕДАГОГИЧЕСКОМ ВУЗЕ НА ПРИМЕРЕ ОБУЧЕНИЯ 
СТУДЕНТОВ МАТЕМАТИЧЕСКИМ ДИСЦИПЛИНАМ1 

Цель статьи – используя научные и методологические основы и опираясь на соб-
ственный опыт, построить модель геймификации процесса обучения будущих учи-
телей, проиллюстрировать ее некоторыми результатами разработки и внедрения игр 
в практику преподавания математических дисциплин в педагогическом вузе. 

В статье обосновывается актуальность исследований в данном направлении 
и формулируется противоречие, приводящее к проблеме внедрения геймификации 
в учебный процесс вуза и необходимости разработки дидактических и методических 
материалов, представлена указанная модель в виде схемы и подробного описания, 
продемонстрировано функционирование этой модели на конкретных примерах об-
учения математическим дисциплинам студентов института физико-математического, 
информационного и экономического образования Новосибирского государственного 
педагогического университета. Приведены фрагменты разработанных игр. По итогам 
исследования сформулированы выводы. Намечены перспективы работы в направле-
нии использования геймификации в педагогическом вузе. 

Ключевые слова: геймификация, педагогическое образование, информационно-
коммуникационные технологии, обучение математике, модель, компетенция, компе-
тентность, цифровая образовательная среда, интерактивное обучение, дистанцион-
ное обучение.

1 Исследование выполнено при финансовой поддержке Министерства просвещения РФ в рамках 
исполнения государственного задания № 073-00072-21-01 по проекту «Научно-методическое обосно-
вание геймификации в педагогическом образовании»



153Вестник педагогических инноваций, № 3(63), 2021

ПРАКТИКА РЕАЛИЗАЦИИ ИННОВАЦИОННОГО ОБРАЗОВАНИЯ
Kovshova Yuliya Nikolayevna

Candidate of Pedagogical Sciences, Associate Professor, Department of Geometry 
and Methodology of Teaching Mathematics, Novosibirsk state pedagogical University, 

Novosibirsk. ORCID ID: https://orcid.org/0000-0003-4072-1948 
E-mail: santulan@yandex.ru

Sukhonosenko Marina Nikolayevna
Assistant Professor, Department of Geometry and Methodology of Teaching 

Mathematics, Novosibirsk state pedagogical University, Novosibirsk.  
ORCID ID: https://orcid.org/0000-0002-9139-3510  

E-mail: sukhonosenkomarina@gmail.com

GAMIFICATION MODEL IN A PEDAGOGICAL UNIVERSITY  
ON THE EXAMPLE OF TEACHING MATHEMATICS

The purpose of the article is building a model of the future teachers’ learning process 
gamification, its illustration with some results of the development and implementation 
of games in the practice of teaching mathematics in a pedagogical university based on 
scientific and methodological foundations and on our own experience.

The article substantiates the relevance of research in this direction and formulates 
a contradiction that leads to the problem of introducing gamification into the educational 
process of the university and the need to develop didactic and methodological materials. 
It presents this model in the form of a scheme and a detailed description, demonstrates 
the functioning of this model on specific examples of teaching mathematics to students 
of the Institute of Physical, Mathematical, Information and Economic Education of the 
Novosibirsk State Pedagogical University. The fragments of the developed games are given. 
According to the results of the study, it formulates the conclusions. It outline the prospects 
of work in the direction of using gamification in a pedagogical university.

Keywords: gamification, pedagogical education, information and communication 
technologies, teaching mathematics, model, competence, digital educational environment, 
interactive learning, distance learning.

Актуальность. В современном мире 
в игры играют не только дети. Бурное 
развитие информационно-коммуника-
ционных технологий, создание разно-
образного программного обеспечения 
для мобильных устройств (по большей 
части игрового) и доступность элек-
тронных устройств привели к повальной 
игромании, охватившей практически все 
слои населения. 

Еще до наступления эры тотальной 
информатизации образования в педаго-
гических вузах при обучении дисципли-
нам психолого-педагогического цикла 
использовались коммуникативные и ро-
левые игры. Изучая методику препода-
вания предмета, студенты знакомились 

с дидактическими играми и учились 
применять их на уроках и во внеуроч-
ной деятельности. Тем не менее, до не-
давнего времени вопрос геймификации 
в учреждениях высшего образования не 
стоял столь остро. На занятиях по мате-
матическим дисциплинам речь о приме-
нении игр практически не шла, несмотря 
на популярность математических олим-
пиад и конкурсов. На современном эта-
пе геймификация проникает и в учебный 
процесс учреждений высшего образова-
ния. Для дошкольников и обучающихся 
средней школы существует множество 
профессионально разработанных обу-
чающих игр по различным темам под-
готовительного и школьного курса, чего 
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нельзя сказать об играх для студентов 
вузов, в частности, педагогических. 
Для использования в текущем учебном 
процессе игра должна соответствовать 
содержанию дисциплины и способ-
ствовать формированию компетенций, 
указанных в программе. Поэтому разра-
ботка игр для студентов по дисциплинам 
определенного профиля является акту-
альной. Если преподаватель вуза умеет 
создавать такие игры, не испытывая за-
труднений и не выходя за рамки време-
ни обычной подготовки к занятиям, то 
он может весьма разнообразить учеб-
ный процесс, повышая познавательный 
интерес и мотивацию к обучению у сту-
дентов, развивая скорость и гибкость 
их мышления. Особую актуальность 
разработка специально адресованных 
электронных игр приобретает в случае 
дистанционного обучения.

Таким образом, возникает противо-
речие между потребностью студентов 
в игре и недостаточной разработанно-
стью методики внедрения геймифика-
ции в учебный процесс учреждений 
высшего образования, а также недоста-
точной разработанностью соответству-
ющих игр. 

Указанное противоречие приводит 
к проблеме создания модели включения 
геймификации в учебный процесс сту-
дентов педагогических вузов и разра-
ботки игровых материалов для обучения 
студентов различных профилей.

В научной литературе достаточно 
широко описан определенный опыт вне-
дрения геймификации в деятельность 
организаций системы высшего про-
фессионального образования [2, 6, 7, 9, 
13, 15, 17, 19]. Практика использования 
элементов геймификации в обучении 
дисциплинам различной предметной 
направленности в большей степени ка-
сается информатики, языковых и спе-
циальных дисциплин [5, 14, 16, 18], го-
раздо реже встречаются публикации по 
геймификации процесса обучения тех-

ническим и математическим дисципли-
нам [10, 11]. 

Проблемы, перспективы и риски вне-
дрения геймификации в педагогическое 
образование наглядно показаны в ра-
ботах [1, 4]. Проблема формирования 
готовности студентов педагогических 
вузов и учителей к использованию эле-
ментов геймификации в профессиональ-
ной деятельности затронута в статьях 
[3, 12]. Тем не менее, нельзя сказать, 
что вопросы, связанные с геймифика-
цией в вузе, полностью решены, так как 
направлений подготовки и профилей 
множество, у каждого из них есть свои 
особенности, требующие соответствую-
щего подхода к внедрению игровых эле-
ментов в учебный процесс.

Цель данной работы – используя 
научные и методологические основы 
и опираясь на собственный опыт, по-
строить модель геймификации процесса 
обучения будущих учителей, проиллю-
стрировать ее некоторыми результатами 
разработки и внедрения игр в процесс 
обучения математическим дисциплинам.

Задачи: 
6) анализ научной и методической 

литературы по проблеме исследования;
7) построение и описание модели;
8) представление и анализ собствен-

ного опыта;
9) формулировка выводов;
10) определение перспектив дальней-

ших исследований в данном направлении. 
Методология исследования: анализ, 

моделирование, сравнение, экспери-
мент. 

Авторский инновационный резуль-
тат состоит в подходе к постановке 
проблемы, в создании и апробации мо-
дели использования геймификации при 
обучении студентов Института физи-
ко-математического, информационного 
и экономического образования (ИФ-
МИТО) Новосибирского государствен-
ного педагогического университета 
(НГПУ) направления подготовки «Пе-
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дагогическое образование» (бакалаври-
ат, магистратура).

Разработанная и апробированная 

нами модель использования геймифика-
ции в педагогическом вузе представлена 
на рисунке 1.

Рис. 1. Модель использования геймификации в педагогическом вузе  
(ОО – основное образование, СО – среднее образование)

Приведем описание модели и пояс-
ним представленную на рисунке 1 схему. 
Сначала рассмотрим взаимодействия, 
обозначенные темными стрелками со 
сплошным контуром в порядке «сверху 
вниз».

1. Преподаватель включает в учеб-
ный процесс в вузе игровые элементы. 

2. Вариантом выполнения студентами 
задания по дисциплине может служить 
самостоятельное составление студента-
ми дидактических игр и проведение их 
на занятиях в той же группе или в других 
группах. При этом составленная игра 
анализируется с точки зрения формиро-
вания необходимых компетенций в про-
цессе изучения дисциплины, и (или) 
с точки зрения текущего контроля уров-
ня сформированности соответствующих 
компетенций. 

3. Во время педагогической практики 
(или во время работы в образовательном 
учреждении, если студент уже работает) 

студент может включать элементы гей-
мификации на уроках и внеурочных за-
нятиях. Школьники при этом являются 
участниками игрового процесса, а не его 
создателями (хотя в некоторых случаях 
могут быть исключения). Это связано, 
во-первых, с ограниченностью практи-
ки по времени, а во-вторых, с недоста-
точным опытом студента в эффектив-
ной организации работы обучающихся, 
вследствие чего общее качество усво-
ения материала может быть ниже, чем 
если бы обучающиеся «не отвлекались» 
на действия, которые не являются необ-
ходимыми. 

Лучшие игры, конспекты уроков, 
элективные и факультативные курсы 
с элементами геймификации, разрабо-
танные студентами, могут быть описаны 
с методической точки зрения и пред-
ставлены в работах и докладах студен-
тов на научно-практических конферен-
циях, а также включены в практическую 

202 
 

10) определение перспектив дальнейших исследований в данном 
направлении.  

Методология исследования: анализ, моделирование, сравнение, 
эксперимент.  

Авторский инновационный результат состоит в подходе к 
постановке проблемы, в создании и апробации модели использования 
геймификации при обучении студентов Института физико-
математического, информационного и экономического образования 
(ИФМИТО) Новосибирского государственного педагогического 
университета (НГПУ) направления подготовки «Педагогическое 
образование» (бакалавриат, магистратура). 

Разработанная и апробированная нами модель использования 
геймификации в педагогическом вузе представлена на рисунке 1. 

 
 

Преподаватель 

Студенты вуза 

Обучающиеся (ОО, СО) Обучающиеся (ОО, СО) 
Обучаю- 
щийся 1 

Обучаю- 
щийся 2 

Обучаю- 
щийся n 



156 Journal of pedagogical innovations, № 3(63), 2021

PRACTICE OF INNOVATIVE EDUCATION INTRODUCTION
часть курсовой или выпускной квалифи-
кационной работы по соответствующей 
тематике.

Теперь рассмотрим связи, обозна-
ченные на рисунке 1 белыми стрелками 
с прерывистым контуром.

1. Преподаватель, совмещающий ра-
боту в учреждении высшего образования 
с работой в школе или других организа-
циях среднего образования, может ис-
пользовать модель, аналогичную работе 
со студентами педагогического вуза. От-
личием является отсутствие совместно-
го с обучающимися анализа созданных 
ими игр с методической точки зрения.

2. Студенты могут проходить практи-
ку в образовательных организациях, где 
подобная деятельность уже осуществля-
ется, и принимать в этом активное уча-
стие.

Приведем и проанализируем приме-
ры использования геймификации в учеб-
ном процессе при обучении математиче-
ским дисциплинам студентов ИФМИТО 
НГПУ направления подготовки «Педа-
гогическое образование». 

1. Kahoots – «создаваемые пользо-
вателями викторины с несколькими 
вариантами ответов, к которым можно 
получить доступ через веб-браузер или 
приложение Kahoot. На общем экране 
демонстрируются вопросы, а участни-
ки как можно скорее выбирают ответы 
на своем устройстве. Время ответа огра-
ничено. Такие викторины можно прово-
дить в качестве фронтального опроса, 
проверочной работы, в том числе, и в ус-
ловиях дистанционного обучения» [8]. 
Применяются: для обобщения и повто-
рения, текущего контроля знаний, а так-
же для самостоятельной работы студен-
тов, которые составляют кахуты по 
пройденным темам. Такие кахуты, по 
нашему мнению, и основываясь на опы-
те, должны содержать 10–15 вопросов, 
отражающих основные понятия и фак-
ты. Пример кахута по теме «Геометрия 
Лобачевского», составленного одним из 

авторов данной статьи (рис. 2).
Также студентами составлялись ка-

хуты, которые использовались на уроках 
и внеурочных занятиях при прохожде-
нии педагогической практики. В том 
числе, была реализована модель с «бе-
лыми стрелками» (см. рис. 1), когда сту-
денты проходили практику в школе, где 
преподаватель вуза (один из авторов ста-
тьи) работал по совместительству. Была 
апробирована очно-дистанционная фор-
ма проведения разработанной студен-
тами игры. Соревнования проводились 
между двумя классами, которые в силу 
ограничений, связанных с пандемией 
COVID-19, находились в разных каби-
нетах. Проходящие практику студенты, 
в том числе, магистранты, наблюдали за 
проведением уроков, на которых были 
представлены составленные обучающи-
мися кахуты, впоследствии послужив-
шие основой для коллективного научно-
практического проекта. 

2. Нелинейные квесты. Такие игры 
удобно создавать с помощью форм 
Google с использованием алгоритма 
ветвления. Обучающемуся предлага-
ются вопросы, в зависимости от от-
вета на которые игра продолжается по 
тому или иному сценарию. Игра может 
иметь сюжет. Несколько таких игр (как 
для студентов, так и для школьников) 
были разработаны студенткой направ-
ления подготовки «Педагогическое об-
разование», профиль «Математическое 
образование». Описание и результаты 
апробации представлены ею на науч-
но-практической конференции «Шаг 
в науку», где она стала призером, и опу-
бликованы в сборнике материалов кон-
ференции [20, с. 190–191]. Отметим, что 
для школьников сюжет игры был доста-
точно важен, а у студентов больший ин-
терес вызвали нестандартно составлен-
ные задачи. 

Также нелинейные квесты можно 
применять и при использовании кейс-
технологии в обучении.
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Рис. 2. Фрагменты кахута по теме «Геометрия Лобачевского»

3. Игры, составленные с помощью 
готовых шаблонов специальных он-
лайн-сервисов, таких как OnlineTestPad 
[ h t t p s : / / o n l i n e t e s t p a d . c o m / ] , 
LearningApps.org [https://learningapps.
org/] и др. Такие игры просты в состав-
лении и не занимают много времени для 
их прохождения. Нами использовались 
на занятиях для закрепления базовых 
знаний, умений и навыков, в частности, 
на занятиях по дисциплине «Геометрия 
3D-моделирования». Также студенты са-

мостоятельно составляли мини-игры по 
некоторым темам изучаемой дисципли-
ны. Эти игры впоследствии использова-
лись для прохождения другими студен-
тами. Польза данного задания состоит 
не только в том, что студент, составляя 
игру или проходя уже составленную, 
лучше усваивает материал по дисципли-
не, но и в том, что у него формируют-
ся методические умения и навыки. По-
лезным оказывается и анализ недочетов 
и ошибок, что способствует формиро-
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Рис. 2. Фрагменты кахута по теме «Геометрия Лобачевского» 
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ванию логического мышления, умений 
самоконтроля и самостоятельного соз-
дания средств обучения.

4. Игры с ведущим. Для таких игр 
бывает достаточно вполне доступных 
средств – карточек, презентаций, доски 
(интерактивной или обычной), бумаги, 
ручки. Они могут быть даже устными. 
Это могут быть игры, построенные по 
аналогии с известными телевизионны-
ми или «народными» играми. Нами они 

были использованы на занятиях по дис-
циплинам «Геометрия», «История мате-
матики и математического образования». 
Фрагмент одной из таких игр – слайд 
презентации, управляемой преподавате-
лем (как вариант – карточка), приведен 
на рисунке 3. Несмотря на кажущуюся 
очевидность, в этой игре требуются зна-
ния, внимание и логическое мышление, 
чтобы дать правильный ответ. 

Рис. 3. Фрагмент игры с использованием презентации или карточек

5. Участие студентов в научно-прак-
тической деятельности. Студенты ИФ-
МИТО представляют свои разработки 
на научно-практических конференциях 
различного уровня. В 2021 году в рамках 
XII Региональной научно-практической 
конференции студентов и магистрантов 
«Шаг в науку» была организована сек-
ция «Геймификация процесса обучения 
физико-математическим и экономиче-
ским дисциплинам в школе и вузе». Из-
дан сборник материалов, в котором опу-
бликованы работы студентов, в том числе, 
по данной тематике [20, с. 182–196].

По итогам проведённого исследова-

ния можно сделать следующие выводы:
‒ студенты, как бакалавриата, так 

и магистратуры, принимают активное 
участие в игровом процессе, наблюда-
ется высокая вовлеченность в деятель-
ность на занятиях;

‒ по результатам опроса студентов, 
у которых проводились геймифициро-
ванные занятия, подавляющее большин-
ство из них выразили положительное 
отношение к включению игровых мо-
ментов в учебный процесс; 

‒ несмотря на большое количество 
существующих игр, обеспеченность ими 
собственно процесса обучения в педаго-
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гическом вузе недостаточна, требуются 
новые разработки, отвечающие целям 
и задачам обучения в конкретной пред-
метной области;

‒ геймификация процесса обучения 
в педагогическом вузе требует серьезного 
научного подхода к новым разработкам. 

Перспективы дальнейших исследова-
ний в данном направлении могут быть 
следующими:

‒ разработка специальных геймифи-
цированых средств обучения для студен-
тов педагогического вуза разных профи-
лей;

‒ обмен опытом;
‒ изучение влияния геймификации 

учебного процесса в вузе на формирова-
ние компетенций и общее качество про-
фессиональной подготовки студентов.
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