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Статья посвящена применению геймификации при решении геометрических задач для повышения мо-

тивации учащихся. Рассмотрены элементы цифровой геймификации, приведены методические реко-
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еометрия, являясь одним из основопола-

гающих разделов математики, зачастую 

воспринимается учащимися как абстрактная 

и сложная дисциплина. Традиционные ме-

тоды обучения не всегда способны пробудить 

истинный интерес и поддерживать высокий 

уровень мотивации, особенно в условиях кон-

куренции за внимание молодого поколения со 

стороны цифровых развлечений. 

В последние десятилетия наблюдается стре-

мительное развитие цифровых технологий, ко-

торые открывают новые горизонты для образо-

вательного процесса. Интеграция цифровой 

среды в обучение позволяет создавать более ди-

намичные, интерактивные и персонализирован-

ные учебные материалы. Одним из эффектив-

ных способов сделать процесс обучения геомет-

рии более привлекательным и результативным 

является применение геймификации. 

Геймификация (англ. gamification) – это 

применение игровых элементов и игрового 

мышления в неигровых контекстах с целью 

повышения вовлеченности, мотивации и до-

стижения поставленных целей. В контексте 

образования, это означает использование тех-

нологий, присущих играм (таких как уровни, 

достижения, соревнования, награды, сюжет-

ные линии), для стимулирования учебной ак-

тивности учащихся [2]. 

Эффективность геймификации в обучении 

основывается на ряде психологических и пе-

дагогических принципов: 

− внутренняя и внешняя мотивация: гей-

мификация способна активировать как внут-

реннюю мотивацию (интерес к самому про-

цессу обучения, чувство достижения, само-

выражение), так и внешнюю (получение 

наград, признание); 

− чувство достижения и прогресса: игровые 

элементы, такие как накопление очков, прохож-

дение уровней и получение достижений, дают 

учащимся наглядное представление об их про-

грессе, что способствует чувству компетентно-

сти и уверенности в своих силах; 

− соревновательный дух и сотрудниче-

ство: возможность соревноваться с другими 

учащимися или работать в команде для до-

стижения общей цели стимулирует актив-

ность и формирует социальные навыки; 

− вовлеченность и погружение: игровые 

сценарии, сюжетные линии и интерактив-

ность помогают учащимся глубже погру-

зиться в учебный материал, сделать процесс 

обучения более захватывающим; 

− обратная связь: игровые системы, как 

правило, предоставляют мгновенную и по-

нятную обратную связь, что позволяет уча-

щимся быстро корректировать свои действия 

и лучше понимать ошибки. 

Геймификация при обучении решению 

геометрических задач в цифровой среде мо-

жет включать следующие элементы: начисле-

ние баллов за правильные ответы, скорость и 

полноту решений, формируя рейтинги уча-

щихся; прогрессия через уровни сложности, 

открывающая доступ к более сложным зада-

чам, создает ощущение достижения; публич-

ные рейтинги и таблицы лидеров стимули-

руют здоровую конкуренцию; интеграция за-

дач в увлекательные сюжетные линии делает 

процесс более интересным [3]. 

Существует множество цифровых инстру-

ментов, которые могут быть использованы 

для реализации геймификации в обучении 
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геометрии [1]: онлайн-платформы (Kahoot, 

Quizizz) для тестов, виртуальные лаборатории 

(GeoGebra, Desmos) с игровыми заданиями, спе-

циализированные образовательные игры, LMS 

(Moodle, Google Classroom) с функциями гейми-

фикации и инструменты для создания интерак-

тивного контента (Genially, H5P). 

Приведем некоторые методические реко-

мендации по внедрению геймификации в тра-

диционные уроки. 

1. Четко определите учебные цели: гейми-

фикация должна служить средством достиже-

ния конкретных образовательных результа-

тов, а не самоцелью. 

2. Согласуйте игровые элементы с возраст-

ными особенностями учащихся: для младших 

школьников подойдут более простые и яркие 

игровые механики, для старших – более слож-

ные и стратегические. 

3. Сбалансируйте сложность: задачи должны 

быть достаточно сложными, чтобы представ-

лять вызов, но не настолько, чтобы вызывать 

фрустрацию. 

4. Обеспечьте прозрачность правил: уча-

щиеся должны четко понимать, за что начис-

ляются баллы, как достигаются уровни и ка-

кие награды предусмотрены. 

5. Интегрируйте обратную связь: геймифици-

рованная система должна предоставлять свое-

временную и конструктивную обратную связь. 

6. Избегайте чрезмерной зависимости от 

внешней мотивации: старайтесь, чтобы игро-

вые элементы поддерживали интерес к са-

мому предмету, а не только к получению 

наград. 

7. Поощряйте сотрудничество: создавайте 

возможности для совместного решения задач, 

что способствует развитию коммуникатив-

ных навыков и формированию учебного со-

общества. 

Цифровая геймификация – мощный ин-

струмент повышения мотивации при реше-

нии геометрических задач. Грамотное сочета-

ние игровых элементов и современных техно-

логий открывает новые возможности для эф-

фективного обучения геометрии, развивая 

математические знания, критическое мышле-

ние и пространственное воображение.
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