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Аннотация. В публикации автор делится опытом использования игровых технологий в 
процессе преподавания математического анализа студентам – будущим экономистам. За-
нятия, посвящённые повторению методов вычисления пределов или определённых ин-
тегралов, предлагается проводить в форме соревнования команд, отгадывающих судоку 
с математическими примерами вместо чисел. В статье приводится описание подобного 
соревнования. Автором предложены две таблицы судоку (без решений): одна – с преде-
лами, другая – с определёнными интегралами. Даются рекомендации по составлению 
математических судоку, а также указываются дополнительные возможности их примене-
ния в процессе преподавания. В заключение отмечаются общекультурные компетенции, 
осваиваемые в процессе проведения занятий в виде соревнования команд.

Ключевые слова: геймификация, судоку, игровые технологии, определённый интеграл, 
предел.
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Abstract. In the article the author is sharing the experience of using gaming technologies in 
teaching mathematical analysis to students majoring in economic sciences. It is suggested 
organizing the lessons devoted to revising methods of taking limits and definite integrals in the 
form of competition of teams solving Sudoku puzzle with mathematical exercises instead of 
numbers. The description of such a competition is given in the article. The author submits two 
Sudoku puzzles (without answers): one with limits and another with definite integrals. Recom-
mendations for constructing mathematical Sudoku puzzles are given. Besides, additional possi-
bilities of using mathematical Sudoku puzzles in teaching process are indicated. In conclusion, 
cultural competences are mentioned which are developing when lessons are conducted as a 
competition of teams. 

Key words: gamification, Sudoku, gaming technologies, definite integral, limit.
1Технологии активного обучения – одна из форм образовательных техноло-

гий, направленная на активизацию учебно-познавательной деятельности по-
средством широкого использования педагогических и организационно-управ-
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ленческих средств [1]. К технологиям 
активного обучения относят: проблем-
ное обучение, эвристическое обучение, 
программированное обучение, знако-
во-контекстное обучение, интерактив-
ное обучение, а также геймификацию, 
или игровое обучение, на котором мы 
остановимся подробнее.

Под геймификацией понимают 
применение игровых приёмов (техно-
логий) в неигровых видах деятельно-
сти, например в образовании. Таких 
приёмов великое множество, начиная 
от деловых игр и заканчивая компью-
терными, и все они объединены общей 
целью – освоением определённых ком-
петенций в процессе игры.

Применение технологий игрового 
обучения – элементов геймификации 
– становится всё более актуальным в 
современном профессиональном об-
разовании. Они способствуют превра-
щению процесса обучения в интерес-
ное и увлекательное занятие, создают 
благоприятную эмоциональную ат-
мосферу и позитивный настрой во 
время занятий [4] и тем самым повы-
шают эффективность образовательно-
го процесса. Кроме того, сам процесс 
игры выступает в качестве немате-
риальной мотивации [5], стимулиру-
ющей учебную деятельность.

Нами предлагается использовать 
популярную игру судоку на семинар-
ских занятиях по курсу математиче-
ского анализа, посвящённых повто-
рению пройденного материала, для 
студентов-нематематиков. 

Математические дисциплины, в 
том числе и математический анализ, 
чаще всего непонятны и скучны для 
студентов нематематических специ-
альностей. Большая доля студентов 
относится к данным дисциплинам как 

к мучительной неизбежности, завер-
шающейся к тому же трудным экза-
меном, и, как правило, успеваемость 
по математике ниже, чем по другим 
дисциплинам. Внедрение элементов 
развлечения, игры на занятиях по ма-
тематическому анализу позволяет раз-
нообразить занятия, придать ощуще-
ние близости математики к реальной 
жизни, стимулирует желание лишний 
раз заглянуть в конспекты и повторить 
пройденный материал, улучшает вос-
приятие математики в целом.

В процессе преподавания традици-
онного курса математического анализа 
преподаватель, как правило, исполь-
зует типовые задачи для отработки 
основных техник и методов взятия 
пределов, дифференцирования, ин-
тегрирования и т. д. После того, как 
каждый из методов, к примеру, инте-
грирования, изучен по отдельности, 
проводится обобщающее занятие для 
их повторения, во время которого 
студенты решают интегралы разного 
типа без подсказки, какой из методов 
интегрирования нужно использовать. 
Вот на этом этапе, обобщающем, по-
дытоживающем всё ранее изученное, 
и можно применить игровые техники, 
превратив скучный урок повторения 
пройденного в соревнование команд. 
Дополнительной мотивацией при этом 
могут стать бонусные баллы в индиви-
дуальный рейтинг для членов коман-
ды победителей.

Идея использовать судоку на заня-
тиях по математике возникла у автора 
статьи случайно, после знакомства с 
творчеством известного американско-
го художника-карикатуриста Билла 
Аменда (Bill Amend) [7], физика по об-
разованию. Среди его забавных карти-
нок и комиксов попадаются судоку с 
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математическими примерами вместо 
чисел.

Занятия в форме соревнования ко-
манд по отгадыванию математического 
судоку проводятся автором со студен-
тами первого курса факультета «Меж-
дународной школы бизнеса и мировой 
экономики» Российского экономиче-
ского университета им. Г.В. Плеханова 
в течение нескольких последних лет. 
Обычно удается проводить такие за-
нятия дважды за весь курс математи-
ческого анализа для повторения тем 
«Вычисление пределов» и «Вычисле-
ние определенных интегралов». Реше-
ние одной матрицы судоку занимает 
у команд примерно полтора часа, т.  е. 
как раз одно семинарское занятие. 
Следует отметить, что студенты встре-
чают идею о подобном соревновании 
с величайшим энтузиазмом и просят 
повторить игру.

Описание процесса игры

Студенческая группа делится на 
несколько команд (7–8 человек в ко-
манде) с капитанами во главе, которые 
организуют работу внутри команды. 
Команды рассаживаются так, чтобы 
исключалось общение между ними, 
так как для всех команд предлагается 
одна и та же матрица судоку. В матрице 
судоку вместо чисел стоят математиче-
ские примеры, в нашем случае пределы 
или определённые интегралы. В про-
цессе соревнования перед командами 
ставятся две задачи: 1) решить все при-
меры и определить тем самым извест-
ные числа в матрице судоку; 2) решить 
судоку. Победителем становится та из 
команд, которая быстрее справится с 
заданием. Её участники получают до-
полнительные баллы в рейтинг по ма-
тематическому анализу.

Обычно мы используем судоку 9×9 
среднего уровня сложности – 25–28 
чисел. Сознательно не берём слишком 
простые, чтобы невозможно было ре-
шить судоку, не решив математических 
примеров. Заметим, что на сегодняш-
ний момент математически доказано, 
что игра судоку с 17 известными чис-
лами и более всегда имеет единствен-
ное решение [6]. 

Составление математического су-
доку требует от преподавателя опре-
делённых усилий и временных затрат, 
так как стоящие в клетках матрицы 
судоку примеры должны иметь в от-
вете целые числа от одного до девяти. 
В принципе, почти всегда можно до-
биться этого путём домножения преде-
ла или интеграла на соответствующий 
коэффициент или изменения пределов 
интегрирования. К счастью, сегодня в 
распоряжении преподавателя в сво-
бодном доступе имеются интернет-
ресурсы, подобные WolframAlpha [8], 
позволяющие за считанные секунды  
производить вычисления, так что уда-
ётся за довольно короткое время пере-
брать несколько параметров: коэффи-
циентов, пределов интегрирования и 
т. д., – пока не будет найден подходя-
щий вариант. В качестве основы мож-
но взять типовые примеры из любого 
подходящего учебного пособия, на-
пример из «Высшей математики для 
экономистов» [2].

Преподаватель в процессе игры 
контролирует правильность решения 
примеров, периодически проверяя по-
лученные командой ответы и сообщая, 
в каких клетках матрицы судоку содер-
жатся ошибки. Во время соревнования 
разрешается пользоваться тетрадями 
и учебниками, но не Интернетом. Ре-
шения всех примеров должны быть 
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предоставлены командами преподава-
телю.

Участники каждой команды в 
процессе игры взаимодействуют по-
разному: либо распределяют примеры 
между собой, либо организуют «мозго-
вой штурм» с обсуждением вариантов 
решения. Как показал опыт, в студен-
ческой группе специалисты по взятию 
интегралов (пределов) и специалисты 

по отгадыванию судоку – это совсем 
не обязательно одни и те же люди. Не-
которые студенты – но таких мало – 
первый раз сталкиваются с решением 
судоку только в процессе нашего со-
ревнования. 

Ниже приведены две матрицы су-
доку, предлагавшиеся студентам на на-
ших занятиях, одна – с пределами, дру-
гая – с определёнными интегралами.

Судоку с пределами
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Судоку с интегралами 
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Представляется интересным ещё 
один вариант использования идеи с 
математическим судоку: можно дать 
домашнее задание студентам самим 
(индивидуально или в составе группы) 
составить подобные судоку. Аналогич-
ный опыт, правда, касающийся состав-
ления студентами не матриц судоку, 
а нематематических тестов, описан в 
работе Л.А. Евдокимовой [3]. Такое за-
дание, достаточно непростое для сту-
дентов-первокурсников, должно ока-
заться очень эффективной методикой 
в деле освоения техники решения ти-
повых математических задач.

В заключение хотелось бы отме-
тить, что привнесение игровых эле-

ментов, подобных описанным в нашем 
опыте, в преподавание любой дисци-
плины, в том числе и в курс математи-
ческого анализа, позволяет  студентам 
не только повторить пройденный ма-
териал, но и освоить и закрепить такие 
общекультурные компетенции, как 
способность к обобщению и анализу, к 
постановке цели и выбору путей ее оп-
тимального достижения, способность 
логически мыслить, способность са-
мостоятельно использовать новые зна-
ния и умения, способность к комму-
никации, способность к кооперации с 
коллегами и работе в команде, а так-
же способность обучать и передавать 
свой опыт.
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