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Освіта є однією зі сфер діяльності людини, що здатна швидко 
розвиватися під впливом новітніх технологій. З кожним роком 
стає все більше засобів інформаційно-комунікативних техноло-
гій, які здатні докорінно змінити методики викладання різних 
предметів як у школі, так і в закладах вищої освіти.

Однак, на жаль, якісні зміни у системі освіти відбуваються 
повільно, оскільки на реалізацію нових методик у практичній ді-
яльності та навчання вчителів їх реалізації потрібно багато часу. 
Також слід констатувати наявність певного внутрішнього опору 
з боку консервативних педагогів [1].

Розвиток новітніх технологій спонукає вчених в усьому сві-
ті до пошуку ефективних засобів освітньої діяльності або пере-
осмислення та модернізації наявних. Один із таких засобів, що 
дедалі частіше згадується в науково-педагогічних колах, — геймі-
фікація, в основу якої покладено використання комп’ютерних 
ігор у процесі навчання.

Вчені трактують поняття «гейміфікація» по-різному. Вже три-
валий час точаться обговорення та дискусії, що супроводжували-
ся певними суперечками та розбіжностями в тлумаченні. Вперше 
поняття «гейміфікація» з’явилося на початку XXI ст., проте ма-
сове його застосування у різних сферах діяльності розпочалося 
у 2010 р. На сьогодні існує багато робіт (І. Атталі, Л. Вареніна, 
Ю. Олійник, О. Орлова, Л. Шелдон, Ф. Файєлла та ін.), присвячених 
уточненню розуміння феномена гейміфікації та її швидкому роз-
витку. Проте в ході аналізу цих досліджень можна помітити, що 
в науковій спільноті поки немає єдиного усталеного трактування 
цього терміна.
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Так, у роботах І. Атталі пропонується підхід, у якому гейми-
фікація сприймається як інструмент підвищення залученості 
користувачів [2]. У працях Л. Вареніної розглядається позитив-
ний досвід застосування гейміфікації в освітньому середовищі 
на прикладі технічних дисциплін. У дослідженнях Ю. Олійника 
чи не вперше здійснено огляд підходів до розкриття сутності 
 феномена «гейміфікація». У дослідженнях О. Орлової обґрунтову-
ється, що впровадження комп’ютерних ігор у навчальний процес 
не лише збагачує мотивацію, а й «сприяє підвищенню інтересу 
до завдання, збільшує ймовірність досягнення поставленої мети 
з отриманням якісних результатів» [3].

Ще у 2011 р. Нік Пеллінг (N. Pelling) описував гейміфікацію як 
процес зміни підходів до навчання, щоб зробити звичайні, буденні 
завдання більш веселими та схожими на гру [4]. Вченими Г. Ціхер-
маном та К. Каннінгемом (G. Zicherman, C. Cunningham) наведене 
розуміння було розширене з акцентом на використання ігрових 
елементів у початково неігровому середовищі для покращення 
засвоєння інформації користувачами [5].

К. Сален та Е. Циммерман зазначають, що гейміфікація — це 
система, де гравці задіяні у вирішенні штучного конфлікту, що 
визначається правилами та має своє вираження у кількісному 
результаті. Гейміфікація орієнтована передусім на формуван-
ня в учасників конкретної цілі навчання, а не на саму гру. Також 
гейміфікацію можна розуміти як використання ігрових меха-
нізмів, що зустрічаються в сучасних ігрових проєктах (особ ливо 
в багатокористувацьких іграх). Зазвичай в іграх такого типу ви-
користовуються методи мотивації у вигляді нагород (бонуси під 
час уроку, додаткові бали, призи тощо), надання переваги при 
виконанні наступних завдань чи навіть використання систем ро-
льової гри для підкреслення сильних сторін учнів.

К. Вербах (K. Werbach) в одній із своїх робіт 2012 р. трактує 
гейміфікацію як використання ігрових елементів та ігрових ме-
тодик у неігровому контексті. К. Капп (K. Kapp) дає більш розгор-
нуте розуміння поняття гейміфікації — як використання прин-
ципів ігрової методики, естетики і мислення з метою залучення 
суб’єктів освіти (учнів, студентів тощо) до навчального процесу, 
підвищення їхньої мотивації до навчання та кращого засвоєння 
матеріалу. Особливу ефективність гейміфікація проявляє при 
навчанні точних наук [6].
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Дослідники Х. Дічев (C. Dichev) і Д. Дічева (D. Dicheva) розумі-
ють гейміфікацію як «розвивальний підхід для підвищення мо-
тивації та залучення учнів до навчання шляхом застосування 
елементів ігрового дизайну в освітньому середовищі» [7].

Отже, здійснений нами аналіз різних підходів до розуміння 
поняття «гейміфікація освітнього процесу» дає змогу сформулю-
вати його як «використання ігрових механік в неігрових ситуа-
ціях для покращення сприйняття учнями навчального матеріалу 
шляхом використання ігрового контексту».
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