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ГЕЙМІФІКАЦІЯ ЯК ІННОВАЦІЙНИЙ ПІДХІД 
В ОСВІТНЬОМУ ПРОЦЕСІ

Анотація. У статті розглянуто поняття гей-
міфікації, зокрема в освітньому процесі. З’ясовано, 

що на сучасному етапі однією з дієвих методик 
організації освітнього процесу є ігрова діяльність. 
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У результаті дослідження з’ясовано, що під гейміфі-
кацією в освіті розуміють упровадження ігор, ігро-
вих технік та ігрових практик з освітньою метою. 

Окреслено основні складові ігрової діяльності, 
розглянуто структурні елементи гейміфікації, сха-
рактеризовано ігрові механізми на різних етапах 
освітньої діяльності. Виявлено, що будь-яка гра перед-
бачає такі елементи: ролі, уявні ситуації, ігрові дії та 
правила гри. З’ясовано, що захоплення уваги учасників, 
створення певних умов для досягнення поставлених 
цілей, моделювання ігрової діяльності – основний мо-
мент гейміфікації.

У статті гра визначається як унікальний метод 
навчання, оскільки вона організовує дітей, впливає на 

їхній загальний розвиток, виховує особистість. Крім 
того, вона сприяє формуванню вмінь та навичок орі-
єнтуватися у будь-якій життєвій ситуації. Саме 
ігрові технології є тією формою навчання, що сприяє 
практичному використанню знань, отриманих на уро-
ці і в позаурочний час. Використання гейміфікації на 
уроках є актуальним видом діяльності, оскільки засо-
би, прийоми та методи, що використовуються під час 
проведення ігор, сприяють ефективності засвоєння 
знань, вносять в освітню діяльність елемент цікавос-
ті, підвищують рівень успішності дітей, сприяють 
виробленню вміння співпрацювати в команді.

Ключові слова: гейміфікація, ігрові технології,  ігро-
ві методи, мотивація,  освітній процес, дидактична гра.
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GAMIFICATION AS AN INNOVATIVE APPROACH 
IN THE EDUCATIONAL PROCESS

Abstract. The article examines the concept of gami-
fi cation, particularly in the educational process. It has 
been studied out that currently one of the effective methods
of organizing the educational process is game activity. Mod-
ern psychological and pedagogical analysis of the educa-
tional process and numerous scientifi c domestic and foreign 
studies showed that gamifi cation is a process of using game 
thinking and the dynamics of games to involve children in 
solving tasks, turning the educational process into a game. 
As a result of the research, gamifi cation in education is 

understood as the introduction of games, game techniques 
and game practices with an educational purpose.

In the process of research, the main components of 
game activity were identifi ed, the structural elements of 
gamifi cation were considered. Game mechanisms at vari-
ous stages of educational activity were characterized. It 
was found that any game includes the following elements: 
roles; imaginary situations; game actions and game rules. 

The game is a unique method of learning, as it or-
ganizes children, affects their overall development, and 
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nurtures personality. It contributes to the development 
of skills and abilities to navigate in any life situation. In 
this way, the material that students learn during game ac-
tivities passes through the practical aspect of acquiring 
knowledge. It is game technologies that are the form of 
learning that contribute to the practical use of knowledge 
acquired in class and extracurricular time. 

The usage of gamifi cation in lessons is relevant be-
cause the means, techniques and methods used during 
games contribute to the effectiveness of knowledge ac-
quisition, bring an element of interest to educational ac-
tivities, thereby increasing the level of success of children, 
and contribute to the development of the ability to coop-
erate in a team. Getting participants’ attention, creating 
certain conditions for achieving set goals, modeling game 
activity is the main point of gamifi cation. 

The mechanism of the game is to earn as many points 
as possible and advance to the next level. Precisely this 
aspect that is the foundation of students’ game activity. 

When adding game elements, it is necessary to careful-
ly monitor their educational effectiveness, whether they help 
the audience to improve understanding and further using
of the information received. The main purpose of using 
gamifi cation is to change the behavior of a person or the 
audience as a whole, that is, gamifi cation is not needed for 
entertainment, but to improve the effectiveness of education.

Key words: gamifi cation, gaming technologies, gaming
methods, motivation, lighting process, didactic game.

Постановка проблеми. У сучасних умовах 
трансформаційних змін особливої актуальності на-
буває підготовка вчителя нового покоління, тьютора, 
ментора, наставника, який мотивує учнів до самостій-
ної пізнавальної активності, креативності й проєктної 
діяльності. За оновленим Державним стандартом по-
чаткової освіти здобувач освіти повинен володіти від-
повідними ключовими компетентностями (Державний 
стандарт початкової освіти, 2018).

Сьогодні наше суспільство зазнає неабияких 
змін. Це обумовлено новими відкриттями науки і 
техніки, оновленням багатьох сфер людського жит-
тя. Таким чином, суспільство постійно здійснює 
перехід на новий рівень свого існування, тому вод-
ночас з’являється необхідність змінювати основні 
соціальні процеси, що протікають у ньому. Адап-
туються та трансформуються всі суспільні сфери, а 
тому такі зміни передусім стосуються освіти. Зва-
жаючи на це, освітній процес має постійно присто-
совуватися до нових умов функціонування, зміни 
повинні стосуватися вибору методів і технологій в 
освітньому процесі. На сучасному етапі саме тех-
нології навчання дають можливість підвищення 
якості освіти і застосування інноваційних методів 
в навчанні. За таких умов відбувається і трансфор-
мація освітнього процесу: відходять у минуле тра-
диційні методи, що ґрунтуються загалом на тран-
сляції знань, а на зміну їм з’являються нові, що 
передбачають використання інформаційно-комуні-
каційних та ігрових технологій.

Аналіз наукових досліджень і публікацій. Сучас-
на система освіти з кожним днем усе більше пов’язує 
учасників освітнього процесу з віртуальним простором 

та його елементами. Відповідно зростає роль ігор та 
ігрових технологій, адже поступово вони стають одним 
із ключових елементів освітнього простору.

В умовах сьогодення неабияку роль у модерні-
зації освіти відіграє її побудова на засадах дитино-
центризму, особистісної орієнтації, компетентнісної 
спрямованості, на підходах, що забезпечують урізно-
манітнення способів організації освітнього процесу, 
серед яких особливе місце належить ігровим або гейм-
технологіям.

Загальним питанням гейміфікації та характерис-
тикам окремих її напрямів (вебквести, комп’ютерні 
ігри у закладах дошкільної і шкільної освіти, гейм-
технології у закладах вищої освіти тощо) приділяєть-
ся важлива увага у дослідженнях таких сучасних до-
слідників, як Е. Акчелов, Е. Галанина, К. Никитина, 
М. Євсєєва, О. Ільченко, Л. Костюченко, Є. Крюкова, 
О. Амерідзе, О. Крицак, О. Макаревич, І. Новик, С. Пе-
реяславська, О. Ткаченко.

Різноманітні проблемні аспекти впровадження 
гейміфікації в сфери життєдіяльності людини, зокрема 
освітню, аналізували О. Л. Ткаченко, А. А. Митєва та 
Д. Г. Попов, Л. М. Сергеєва. Питання щодо викорис-
тання комп’ютерних ігор в освітніх цілях досліджено 
А. М. Бершадським та Е. Е. Янко (Ткаченко, 2015, с. 303–309).

Мета статті – визначити понятійний апарат, уточ-
нити зміст основних понять, що стосуються викорис-
тання гейміфікації в освітньому процесі.

Виклад основного матеріалу дослідження. По-
мітною тенденцією розвитку освітніх систем у дру-
гому десятилітті ХХІ століття є зростання ролі гей-
міфікації як інтегрованого підходу в навчанні. За цієї 
умови сучасними вітчизняними та зарубіжними до-
слідниками гейміфікація здебільшого тлумачиться як 
використання геймтехнологій та методів комп’ютерної 
гри для заохочення учасників виконувати її завдання. 
Такий підхід в освіті дозволяє розглядати гру і як за-
сіб навчання, і як форму виховної роботи та організації 
самостійної навчально-пізнавальної діяльності учнів, і 
як засіб інтеграції інформатичних знань та вмінь.

На сучасному етапі загальновизнаним можна вва-
жати твердження, що геймтехнології забезпечують 
досягнення єдності емоційного та раціонального в  
навчанні. Основними складовими частинами ігрової 
діяльності є:

− дія – початок робити, перші кроки до пошуку та 
конкретної діяльності;

− завдання – школярі відчувають задоволення від 
подолання соціальних викликів. Саме це вроджене ба-
жання використовують розробники ігор, кидаючи ви-
клик гравцям на кожному кроці;

− ризик – спонукання учнів до певних дій, 
пов’язаних із ризиком, і пошуку правильних рішень;

− невизначеність – створення моменту перемож-
ця як чарівного моменту;

− емоційний зміст – формування емоції зворушен-
ня, бентежності, щастя чи розчарування,задоволення 
успіху як підтвердження власної цінності (Бондарен-
ко, 2017 с. 84–86).

Процес залучення гри як одного з найбільш ді-
євих способів підвищення результативності в різних 
сферах діяльності не є новою тенденцією навчання. 
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Гейміфікація – це процес використання ігрового мис-
лення і динаміки ігор для залучення школярів та сту-
дентів до вирішення завдань, перетворення освітнього 
процесу на гру. Під гейміфікацією в освіті ми розуміє-
мо впровадження ігор, ігрових технік та ігрових прак-
тик з освітньою метою.

Гра – певна система, учасники якої вирішують дея-
ку проблемну ситуацію, дотримуючись заданих правил. 
При гейміфікації учасники орієнтовані не на гру безпосе-
редньо, а на ціль своєї реальної діяльності. Геймтехноло-
гія підвищує ефективність навчання, допомагає вирішу-
вати певні життєві проблеми, які виникли у процесі гри.

Загалом термін гейміфікація був уведений роз-
робником комп’ютерних ігор Ніком Пеллінгом у 2002 
році. Гейміфікація спочатку використовувалася як 
спосіб для просування бізнесу або певного продукту. 
Одним із перших успішних просувань продуктів вва-
жається досвід американського бренду CrackerJack 
(Бугайчук, 2015, с. 39–43).

За матеріалом української Вікіпедії, гейміфікація 
(ігрофікація, геймізація від англ. gamifi cation) – це вико-
ристання ігрових практик та механізмів у неігровому кон-
тексті для залучення користувачів до вирішення проблем.

Елементи гейміфікації можна застосувати на різ-
них етапах освітньої діяльності як:

– цілісний урок;
– структурний елемент уроку;
– багаторазове використання.
Під час навчальних ігор відбувається багаторазове 

повторення матеріалу у різних формах і за допомогою 
різних методичних прийомів. Навчальні заняття варто 
поєднувати з ігровими, причому робити це на різних 
етапах проведення уроку: актуалізації, вивчення ново-
го матеріалу, закріплення вивченого матеріалу, повто-
рення чи узагальнення тем.

Аналізуючи гейміфікацію та її елементи на уро-
ках, можна відмітити, що найчастіше такі методи 
впроваджують за допомогою вебресурсів чи сервісів. 
Можна виділити декілька популярних майданчиків для 
реалізації гейміфікації в освітньому процесі, зокрема:

– Alice (https://www.alice.org/), Scratch (https://
scratch.mit.edu/), Студія Коду (https://studio.code.org/) 
– онлайн-середовище для вивчення основ алгоритмі-
зації та програмування у ігрових формах;

– CodeSchool (http://codeschool.uzhnu.edu.ua/) – 
сервіс навчання програмуванню з елементами геймі-
фікації;

– Mathletics (http://uk.mathletics.com/) – освітній 
сайт для школярів, спрямований на залучення дітей до 
математики через ігри та змагання;

– Kahoot! (https://kahoot.com/) – безкоштовний 
онлайн-сервіс для створення інтерактивних навчаль-
них ігор;

– LinguaLeo (https://lingualeo.com/) – цікавий і 
ефективний спосіб вивчення іноземних мов;

– MinecraftEdu (https://www.minecraft.net/) – це 
онлайн-симулятор, в якому гравці можуть створювати з 
блоків ігрові світи, а також взаємодіяти з іншими грав-
цями, активно застосовується у навчальному процесі;

– WorldofClasscraft (WoC) (https://www.classcraft.
com/) – безкоштовна ігрова платформа, що належить 
до сфери проєктування навчання. Це освітня рольова 

онлайн-гра, якою керує вчитель (майстер). Він роздає 
бали за різні досягнення (виконання завдань, відповіді 
на запитання). Передбачається система ігрових заохо-
чень і покарань;

– Дикий Інтернет Ліс (http://www.wildwebwoods.
org/) – гра-подорож для найменших користувачів ін-
тернету, що передбачає виконання різноманітних за-
вдань та квестів, у процесі яких відбувається засво-
єння правил безпечного користування мережею та 
застосування цих знань на практиці.

Упровадження в освітній процес основ гейміфіка-
ції сприяє:

− мотивації учнів до освітнього процесу;
− розвитку розумових навичок, просторової уяви 

та реакції;
− заохоченню до роботи в інтерактивному середо-

вищі;
− формуванню практичних умінь та навичок ро-

боти у групах із закріпленням навчального матеріалу;
− організації самостійної роботи школярів.
Також варто визначити недоліки впровадження 

гейміфікації в освітній процес, зокрема:
− нерозуміння цілей і завдань освітнього процесу;
− невміння впроваджувати ігрові механіки;
− наявність дефіциту в комунікації під час освіт-

нього процесу;
− необхідність удосконалення підготовки вчителів 

з використання інформаційних технологій та засобів;
− наявність часових витрат, пов’язаних із розроб-

кою та впровадженням ігрової діяльності.
Зважаючи на зазначене вище, гейміфікацію мож-

на вважати успішним способом організації освітньо-
го процесу, що має певний педагогічний потенціал, а 
отже, дозволяє підвищити рівень активності учнів при 
вивченні навчального матеріалу, ефективність засво-
єння нових знань та набуття умінь і навичок, що бу-
дуть базовими при вивченні більш складних тем.

Висновки. Отже, використання ігор в освітньому 
процесі робить його більш різноманітним, цікавим і 
корисним для сучасного покоління учнів. Однак варто 
зауважити, що гейміфікація на сучасному етапі недо-
статньо поширена в освітньому процесі, що пов’язано 
з недостатнім оснащенням закладів загальної середньої 
освіти. Зокрема, не кожен учитель на уроці має змогу 
надати учневі доступ до комп’ютера з виходом до мере-
жі «Інтернет», щоб використати принципи гейміфікації 
у навчальному процесі. Також існує проблема локаліза-
ції більшості платформ і програм, що дають змогу ви-
користовувати ігри в навчальному процесі.

Додаючи ігрові елементи, важливо ретельно від-
стежувати їхню освітню ефективність, зокрема щодо 
покращення розуміння та подальшого застосування 
отриманої інформації. Головною метою застосування 
гейміфікації є зміна поведінки людини або аудиторії 
загалом, а отже, гейміфікація потрібна не для розваг, а 
з метою підвищення ефективності освітнього процесу. 

Перспективи подальших досліджень. Пред-
метом подальших досліджень може стати вивчення 
основних причин складнощів щодо впровадження 
гейміфікації в освітній процес закладів вищої освіти 
України та визначення способів уведення гейміфікації 
у навчальний процес школи.
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