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движения. Приложение работает оффлайн по сравнению с другими 
аналогами, которые загружают местоположение знаков с Интернета. 

В результате работы были проанализированы существующие 
методы распознавания, разработан собственный алгоритм 
распознавания дорожных знаков и создано мобильное приложение 
«RoadHelper».  

Алгоритм может быть переиспользован или доработан другими 
исследователями, т.к. исходный код находится в открытом доступе, 
мобильное приложение будет доработано и выложено  в Google Play, 
любой водитель сможет скачать его. 
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ГЕЙМИФИКАЦИЯ В ОБРАЗОВАНИИ 
 

Обучение в высших учебных заведениях представлено различными 
формами взаимодействия между преподавателем  и студентами: лекции, 
практические занятия, лабораторные работы, самостоятельные работы, 
контрольные работы. 

Игровая форма занятий позволяет улучшить осваивание материала  
и мотивацию студентов к учебе. Например, можно использовать 
элементы соревновательности при организации практических, 
лабораторных и самостоятельных работ, поощряя скорость и качество 
их выполнения. 

Сейчас игры оказывают большое влияние на современный мир. 
Молодежь все больше и больше тратит время на подобного рода 
развлечения. Согласно исследованиям gameindustry.biz, игры являются 
очень обсуждаемым явлением в мире (рис.1, 2). При разработке заданий 
лабораторных работ также следует использовать игровые механики. 
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Например, в онлайн-курсах HtmlAcadem y задания представлены в 
игровой форме. Необходимо помогать коту в разработке его сайта, 
менять исходные данные так, чтобы он оказался в своём доме, и тому 
подобное. 

 

 
 

 

Рисунок 1 – Упоминание игр в прессе [1] 
 

 
 

Рисунок 2 – Топ игр в Твиттере и по просмотрам на Ютубе [1] 
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При проведении практических занятий у преподавателей есть ещё 

более широкие возможности использования игровых элементов. 
Помимо уже перечисленных, можно использовать рейтинговую 
систему, что будет мотивировать студентов выполнять задания более 
качественно. Ролевые механики позволят приблизиться к реальным 
ситуациям. Также переработка и адаптация уже существующих 
известных всем игр (например, игры-ходилки) позволит увеличить 
вовлеченность молодежи в образовательный процесс. 

Современному молодому человеку (студенту) намного интереснее                    
и понятнее изучать серьезные фундаментальные науки                                     
с использованием нетрадиционных методик, где геймификация является 
основой. Элементы соревновательности и игровые механики помогут 
сформировать профессиональные и личностные качества будущего 
специалиста. 
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ИНФОРМАЦИОННАЯ ПОДДЕРЖКА ПРОЦЕССА ОБУЧЕНИЯ 
НА ВТОРОЙ СТУПЕНИ  ОБРАЗОВАНИЯ В ВЫСШЕЙ ШКОЛЕ 

 
Области образования, науки, культуры и средств массовой 

информации являются ключевыми областями внедрения новых 
цифровых достижений и сами по себе выступают в качестве важнейших 
факторов развитие цифровых технологий.   

Цифровизация становится неотъемлемым элементом развития всех 
сфер жизни общества, в том числе и системы образования, особенно                   
в высших учебных заведениях. Цифровизация — это инструмент 
эффективной доставки информации  и знаний студентам,  инструмент 
создания учебных материалов, инструмент эффективного способа 
преподавания. 
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