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Введение 
Математика – чрезвычайно широкая область науки, где иной раз сложно выразить 

творческий потенциал в ее изучении через традиционные образовательные методы. 

Используемые подходы в изучении данной дисциплины считаются скучными, сухими и 

однообразными, и многие студенты не понимают по-настоящему свободного и 

исследовательского характера того, что изучает математика. Новый подход с элементами 

геймификации поможет мотивировано вовлечь студентов высших учебных заведений в 

процесс обучения, повысит их успеваемость в целом [1-4]. 

Цель работы – разработка обучающего приложения-игры по высшей математике для 

студентов технических специальностей. 

 

Материалы и методы исследования 

Для создания обучающего приложения-игры по высшей математике была разработана 

настольная версия по интегрированию, которая была взята за основу. Настольная игра 

включала в себя игровое поле, кубики и фишки. Цель – повторение пройденного материала, 

систематизация знаний по темам «Неопределенный и определенный интегралы». 

Обучающее приложение-игра по высшей математике для студентов технических 

специальностей было написано на языке Python по мотивам настольной версии с 

использованием фреймворка Pygame, а также CustomTkinter [5, 6]. 

 

Результаты 

Согласно разработанной игре, студент для закрепления знаний по темам 

«Неопределенный и определенный интегралы» может пройти обучающее приложение 

«Интегралополия». Участник игры регистрируется и определяет суммарный выигрыш 

(рис. 1). На старте каждому участнику игры выдается фиксированная сумма: 1500 очков.  
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Рис. 1. Входное окно игры для регистрации участников 

 

После регистрации каждый игрок бросает два кубика. Первым ходит тот, кто выбросил 

наибольшее количество баллов, он же бросает два кубика, после чего фишка передвигается по 

полю в направлении, указанном стрелкой (рис. 2).  

 

 
Рис. 2. Игровое поле и ход игры 

 

Ячейка, на котором остановится фишка определяет действия играющего (рис. 2): решить 

интеграл, оставаться на время данного хода в этой ячейке без задания, возвращаться в начало, 

выполнять действия на карточке с изображением вопроса или сундука. Игрок, остановившись 

на «цветном» поле имеет возможность поставить свой дом, выкупив ячейку по указанной 

стоимости, предварительно правильно решив интеграл. Если участник игры поставил свой 
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дом, то последующие игроки в случае попадания на данную ячейку обязаны платить аренду 

собственнику: при правильном решении задания заплатив стоимость, указанной на ячейке, при 

неправильном решении – цена возрастает в два-три раза. Выигрывает тот, кто остался в игре 

после того, как все остальные игроки «обанкротились», то есть остались без очков. Чем дальше 

по полю передвигается фишка игрока, тем сложнее интегралы. Синие и желтые ячейки содержат 

в себе задания по неопределенному интегралу, красные и зеленые – по определенному. 

Обучающее приложение-игра по высшей математике было апробировано на студентах 

Томского политехнического университета. Общее количество задействованных участников 

игры – 46 человек. В развитии проекта планируется расширить количество задействованных 

в игре студентов, провести анализ влияния геймифицированного подхода в обучении высшей 

математики на успеваемость и мотивацию обучающихся. 

 

Заключение 
В результате работы было разработано обучающее приложение-игра по высшей 

математике для студентов технических специальностей, позволяющая закрепить и 

систематизировать знания по темам «Неопределенный и определенный интегралы». 

Обучающее приложение-игра было апробировано на студентах Томского политехнического 

университета. В развитии проекта планируется расширить количество задействованных в игре 

студентов, провести анализ влияния геймифицированного подхода в обучении высшей 

математики на успеваемость и мотивацию обучающихся. 
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