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STUDY OF READINESS OF COMPUTER SCIENCE TEACHERS FOR 

USING GAMIFICATION IN THE EDUCATIONAL PROCESS 

 

ВИВЧЕННЯ СТАНУ ГОТОВНОСТІ ВЧИТЕЛІВ ІНОФРМАТИКИ ДО 

ВИКОРИСТАННЯ ГЕЙМІФІКАЦІЇ В ОСВІТНЬОМУ ПРОЦЕСІ 

 

Summary 

 

The article presents the results of a theoretical analysis of various approaches to 

understanding the essence of the concept of "gamification of the educational process". Based 

on the analysis conducted, the concept of "gamification" was identified as the process of using 

game mechanics in non-game situations to improve pupils’ / students' perception of educational 

material by using the game context. 

The main components of the gamification system are characterized (game dynamics, 

game mechanics, game aesthetics, social interaction), which were used as a basis for creating a 

model of gamification components, additionally including such features as in-game experience, 

game segments, actions, achievements, etc. 

The results of the research conducted were analyzed, the aim of which was to study the 

awareness of the educators regarding the peculiarities of using gamification, their attitude to 

the integration of this approach into the educational process. It was concluded that the level of 

readiness of a significant number of teachers for using gamification remains insufficient. The 

advantages and disadvantages of gamification as an educational concept are analyzed. A 
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conclusion was made about the perspective of its implementation in the educational process as 

a way of motivating students to learn. 

Keywords: gamification, gamification of the educational process, computer science teachers, 

preparation of teachers for using the gamification in the educational process, information 

technologies, digitalization of education 

 

Анотація 

 

 У статті представлено результати теоретичного аналізу різних підходів до 

розуміння сутності поняття «гейміфікація освітнього процесу». На основі здійсненого 

аналізу сформульовано визначення поняття гейміфікація як процесу використання 

ігрових механік у неігрових ситуаціях для покращення сприйняття учнями / студентами 

навчального матеріалу шляхом використання ігрового контексту.  

 Охарактеризовано основні складові системи гейміфікації (ігрова динаміка, ігрова 

механіка, ігрова естетика, соціальна взаємодія), на цій основі побудовано модель 

складових гейміфікації, яка охоплює додатково досвід, компоненти гри, дії, досягнення 

тощо. 

 Проаналізовано результати проведеного дослідження, метою якого було вивчення 

обізнаності вчителів щодо особливостей використання гейміфікації, їх ставлення до 

цього підходу в освіті. Зроблено висновок, що рівень готовності значної кількості 

вчителів до використання гейміфікації ще не набув необхідного рівня. Проаналізовано 

сильні і слабкі сторони гейміфікації. Зроблено висновок про перспективність її реалізації 

у навчанні як способу мотивації учнів до пізнання. 

Ключові слова: геймифікація, геймифікація освітнього процесу, підготовка вчителя до 

геймифікації освітнього процесу, інформаційні технології, цифровізація освіти. 

 

Introduction 

 

 Однією із сфер діяльності людини, яка здатна швидко розвиватися під впливом 

новітніх технологій, зокрема цифрових, є освіта. З кожним роком стає все більше засобів 

цифровізації, інформаційно-комунікативних технологій, які здатні докорінно змінити 

методики викладання різних предметів як у школі, так і у закладах вищої освіти. 

Однак, на жаль, якісні зміни у системі освіти відбуваються повільно, оскільки на 

реалізацію нових методик у практичній діяльності та навчання вчителів до їх реалізації 
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потрібно багато часу. Також слід констатувати наявність певного внутрішнього опору з 

боку консервативних педагогів [4]. 

Розвиток цифрових технологій спонукає вчених по всьому світу до пошуку ефективних 

засобів освітньої діяльності або переосмислення та модернізації існуючих. Одним із 

таких засобів можна назвати гейміфікацію, що все частіше згадується в науково-

педагогічних колах, в основу якого покладено використання у процесі навчання ігрової 

діяльності, зокрема комп’ютерних ігор. Впровадження тенденцій ігрофікації в освітній 

процес допомагає учневі ще на початкових етапах сформувати інтерес до знань, 

розвивати креативність та ініціативність, підвищувати пізнавальну активність. 

 

Aim, subject and research methods 

 

 Метою представленої статті є визначення сутності гейміфікації освітнього 

процесу як сучасного освітнього тренду та вивчення стану готовності вчителів 

інформатики до її використання у процесі навчання.  

 Для здійснення цього дослідження нами було використано низку методів 

дослідження, зокрема: теоретичний аналіз наукової літератури з метою з’ясування стану 

досліджуваної проблеми; моделювання; опитування; статистичні методи обробки 

інформації з метою визначення наявного практичного досвіду реалізації гейміфікації у 

процесі навчання. 

 

Research results 

 

 Оскільки поняття "гейміфікація" достатньо нове, передусім проаналізуємо його 

значення. Вчені трактують поняття "гейміфікація" по-різному. Тривалий час 

відбуваються обговорення та дискусії, що супроводжуються певними розбіжностями у 

тлумаченнях. 

 Сам термін "гейміфікація" походить від слів "gamification", "game" (гра), а термін 

"ед'ютейнмент" – від англійського слова "education" (освіта) і "entertainment" [10, с.67], 

тобто за основу взято слово "game" (з англ. – гра). При цьому слід зазначити, що не 

зважаючи на схожість цих понять, вони не є тотожними. Більшість ігор має розважальну 

мету, тоді як ключовою метою гейміфікації все ж таки є досягнення певної користі, 

отримання нових знань та навичок. Тобто, гейміфікація (ігрофікація, геймізація, від англ. 
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gamification) – це використання ігрових практик та механізмів у неігровому контексті для 

"залучення користувачів до вирішення проблем" [7]. 

 Деякі дослідники, зокрема О. Дядікова, А. Пономарьова, посилаючись на думку 

Еріка де Броша де Комба (Eric de Broche des Combes), викладача Гарвардського 

університету, вважають, що англійське слово "гра" (game) надто звужує сутність поняття 

«гейміфікація», а в деяких випадках є і зовсім недоречним. На противагу вони 

пропонують французьке слово ludiciel (програмне забезпечення комп’ютерних ігор), що 

використовується для позначення ігрового інструменту. Саме цей термін, на його думку, 

трактує гру не як веселощі, а як механіку, засіб організації та структурування [8]. 

 Зважаючи на те, що проблемою використання ігор у навчальному процесі, 

зокрема комп'ютерних, вже певний час займаються світові вчені, звернемось до їхнього 

досвіду. Так Кевін Вербах (K. Werbach) – викладач університету Пенсильванії, США – 

розуміє гейміфікацію як спосіб залучення аудиторії до вирішення освітніх завдань 

шляхом "використання ігрового мислення і динаміки ігор"; "перетворення чогось на гру" 

[5]. В одній із своїх робіт 2012 року він трактує гейміфікацію як використання ігрових 

елементів та ігрових методик у неігровому контексті. К. Капп (K. Kapp) [4], дає більш 

розгорнуте розуміння поняття гейміфікації як використання принципів 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 демонструє при навчанні точних наук [6; 

9].  

 Досліджуючи сутність гейміфікації в освітньому процесі, О. Ткаченко слідом за 

іншими дослідниками, зазначає, що в загальному значенні під гейміфікацією слід 

розуміти використання елементів гри та ігрових технік у неігровому контексті для 

залучення кінцевих користувачів до вирішення проблем у різних галузях. Під 

гейміфікацією ж освіти вона розуміє використання ігор, ігрових технік та ігрових 

практик з освітньою метою. Тобто, на її думку, у гейміфікації освіти є два провідних 

напрями: застосування ігрових технік (ігрових моделей, ігрового матеріалу, ігрових 

правил, тобто елементів гри), коли учні засвоюють матеріал за допомогою лекцій або 

підручників, та освітні ігри, які занурюють учнів у вигаданий ігровий світ, де навчальний 

матеріал сприймається на основі гри [12]. 

 Таким чином, здійснений нами аналіз різних підходів до розуміння поняття 

"гейміфікація освітнього процесу" дозволяє сформулювати його як використання 
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ігрових механік у неігрових ситуаціях для покращення сприйняття учнями / студентами 

навчального матеріалу шляхом використання ігрового контексту. 

 Серед основних елементів геймифікації вчені передусім визначають ті, що 

безпосередньо впливають на розвиток особистості дитини та підтримують її інтерес до 

навчання. Так, К. Вербах у авторському курсі "Gamification" на платформі Coursera 

проілюстрував цю структуру у вигляді піраміди, у якій всі рівні взаємопов’язані, 

спираються на попередній рівень [5] та містить 4 невід’ємні складові цієї системи : 

ігрова динаміка – певна побудова та алгоритм використання сценаріїв, щоб постійно 

підтримувати інтерес гравця на високому рівні та забезпечувати його емоції (зворотний 

зв'язок – інформація про успіхи гравця, його досягнення); 

ігрова механіка – інформування, або правила, які мають визначати поведінку гравця 

(колекціонування; накопичення ресурсів; виклик (мета для досягнення); співробітництво 

(виконання роботи над помилками, взаємодопомога при вирішенні задач); можливе 

використання елементів сценарію (іноді – складного сюжету з нелінійним розвитком), 

які характерні для ігрового процесу (це можуть бути нагороди, бали, унікальні статуси, 

тощо); можливий вплив на сценарій залежно від їх рішень та виконаних завдань;  

– ігрова естетика – елементи, які нагадують гру (адаптаційні інструкції, аватарки, 

значки (бейджі), шкала прогресу, рівні, дошка лідерів, квести, команди, 

подарунки), що дозволяють створити таке ігрове враження, аби гравець відчував 

себе частиною подій, які відбуваються, що сприяє емоційній залученості;  

– соціальна взаємодія – використання технік, що забезпечують взаємодію гравця та 

гри, або багатьох гравців між собою (наприклад, рольова спрямованість ігрового 

процесу) [5]. 

 Основні компоненти гейміфікації представлені на рис. 1.1 у вигляді розробленої 

нами моделі. Ідеї К. Вербаха доповнені категорією досвід, яка відіграє важливе значення 

у побудові гейміфікованого освітнього процесу. Якщо людина має намір не лише 

здобути нові знання, а й засвоїти, осмислити та використовувати їх у житті, обов'язково 

потрібно відпрацьовувати набуті знання на досвіді. 

 Гейміфікация може бути застосована у навчальному процесі різними способами: 

шляхом використання готових ігор; шляхом запровадження певних ігрових механік у 

навчальний процес (і це необов’язково може бути комп’ютерна гра); шляхом розробки 

вчителем власної гри на основі навчального матеріалу. Однак цей варіант можливий 

лише за наявності у вчителя відповідних знань і навичок, а також певної зацікавленості 

і переконаності в ефективності методу. 
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Рис. 1. Складові гейміфікації 

 

 Для вивчення стану застосування гейміфікації в освітній процес, нами було 

проведено дослідження, метою якого стало вивчення обізнаності вчителів щодо 

особливостей використання гейміфікації, ставлення до цього методу та рівень 

сформованості у них умінь використовувати її елементи під час навчання. 

Експериментальною базою став Озерненський ліцей Новогуйвінської селищної ради 

(Житомирська область), зокрема вчителі основної школи, передусім ті, що викладають 

точні науки (інформатика, математика, фізика, географія тощо). Вчителям було 

запропоновано опитувальник, при складанні якого було враховано низку чинників, 

зокрема: 
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1. Питання складені таким чином, щоб вони були зрозумілі навіть для тих 

педагогів, які не володіють знанням про гейміфікацію. 

2. Всі питання однозначні і не вводять респондентів в оману. 

3. Опитувальник містить пояснювальні блоки для кращого розуміння питань. 

 Результати дослідження засвідчили, що більшість з опитаних вчителів (61%) 

повністю знайомі з т поняттям "гейміфікація" і навіть використовують її прийоми у своїй 

роботі. На думку опитуваних це дозволяє їм довше утримувати увагу учнів на завданнях, 

підтримувати мотивацію до навчанян. 26% опитаних відповіли, що чули про дане 

поняття, але не розуміють його сенсу. 13% респондентів з даним поняттям 

познайомилися вперше під час опитування, однак у подальшому вони змогли 

ознайомитися із запропонованими визначеннями, які були представлені в тексті 

опитувальника, і це дозволило надалі об’єктивно відповідати на інші запитання. 

 На думку респондентів, гейміфіковані завдання викликають інтерес та позитивні 

емоції, мотивують та заохочують як учнів, так і педагогів. Школярі із задоволенням 

беруть участь в таких іграх, під час гри займають активну позицію, що сприяє 

підвищенню їх мотивації до навчання і ефективнішому закріпленню знань. Гейміфікація 

сприяє розвитку комунікабельності, цілеспрямованості, пізнавальної та інтелектуальної 

активності учнів, є відмінним способом впливу на дитячу поведінку. Досвід, який 

здобувається за допомогою ігрових технологій, долає певні психологічні та соціальні 

обмеження, завдяки чому можливе виявлення творчого потенціалу, адже у грі 

відбувається безпосередній розвиток особистості. Крім того, використання елементів 

гейміфікації сприяє розвитку креативності, індивідуальності поглядів, формує характер, 

задовольняє певні індивідуальні потреби.  

 Педагоги, які активно застосовують гейміфікацію у навчанні, вбачають її 

потенціал у доповненні та розширенні можливостей традиційного навчання за рахунок 

залученості учня в навчальний процес (вирішення завдань, зворотний зв’язок), 

досягнення автономії, можливості експериментування (освоєння простору 

можливостей), досягнення результативності тощо. Гейміфікація досягає залученості за 

допомогою прискорених циклів зворотного зв'язку, чітких цілей і правил гри, 

переконливої розповіді, завдань (складних, але досяжних). Справжня цінність 

гейміфікації полягає в тому, щоб ігровий принцип сприяв створенню осмисленого 

навчального досвіду.  

 Вчителі відзначають, що гейміфікація в навчанні забезпечує гнучкість розуму, 

змагальність (ігри та елементи навчання на ігровій основі підвищують природну тягу 
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12%

20%

14%

16%

28%

10% аватари

таблиці лідерів

лічильники прогресу

значки

досягнення

інше

дитини до конкуренції, в якій вона може вчитися на своїх невдачах, а не бути покараною 

за них) і здатність співпрацювати один з одним. 

 Гейміфікація допомагає учням ефективно вивчати конкретні навчальні предмети, 

зокрема інформатику, яка сама має багатий потенціал не лише для використання, а й для 

створення ігор. Ігрова форма навчання не створює морального тиску зобов'язання, 

знання засвоюються ненав'язливо, прогресують індивідуальні таланти учня. 

Гейміфікація сприяє досягненню основної цілі освітнього процесу – не лише набуття 

знань, а й їх осмислення та використання у реальному житті, під час висловлювання 

власної думки.  

 Більшість з опитаних вчителів використовують окремі методи й прийоми 

гейміфікації та вважають її трендом в сучасній освіті, але є й такі, які не зовсім впевнені, 

що цей напрям є ефективним методом у роботі з дітьми. Ці вчителі вважають, що у 

гейміфікації навчання існує низка спірних моментів, які викликають дискусії щодо 

доцільності її використання. Наприклад, вони зазначають на необ’єктивному 

використанні нагород. Учитель та учні мають чітко усвідомлювати, за які досягнення 

видаються нагороди. Також, на їх думку, гейміфікація може психологічно підривати 

поведінку учнів. Багато дітей можуть зосередитися на отриманні нагороди, а не на 

засвоєнні матеріалу. Оскільки підростаюче покоління схильне до конкуренції між 

однолітками, можуть відбуватися конфлікти між учнями. 

 У ході дослідження було з'ясовано, що найбільш мотивуючими чинниками в 

гейміфікації є такі елементи як досягнення (28% виборів), таблиці лідерів (20%), відзнаки 

(16%) тощо. Досягнення як елемент можна застосувати без особливих витрат до будь-

якого етапу освітнього процесу. Це та дослідницька знахідка, яка повинна бути вкрай 

цікава і вчителям, і педагогам-практикам.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 2. Найбільш привабливі елементи гейміфікації у роботі вчителів 
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 Проведене дослідження дозволило зробити висновок, що навіть в сучасному 

інформатизованому цифровому світі не всі вчителі шкіл та ліцеїв ознайомленні з 

гейміфікацією та методикою роботи з її використання під час процесу навчання. 

Мотиваторами для сучасних школярів у різних видах діяльності виступають їх 

досягнення і можливість самовираження. З цього погляду, вчителі вважають що ігрові 

технології не є показником впливу на їхні результати навчання, але це безпосередньо 

впливає на мотивацію, зацікавленість у навчанні. 

 Вважаємо, що результати нашого дослідження підтверджують розвідки інших 

вчених, зокрема дослідження, проведені у Київському університеті імені Бориса 

Грінченка, де було опитано 2055 студентів та 769 викладачів Університетів, що є 

учасниками Проекту ModernizationofPedagogicalHigherEducationbyInnovativeTeaching 

Instruments (MoPED) 586098-EPP-1-2017-1-UA-EPPKA2-CBHE-JP [1] з різних регіонів 

України. Ці результати засвідчили, що у практиці університетів та шкіл України 

гейміфікація ще не отримала значного поширення. Результати анкетування студентів та 

викладачів щодо освітніх трендів дають можливість зробити висновок, що серед 

найактуальніших напрямів освіти гейміфікація є найменш значущім. Лише 18,6% 

опитаних студентів та 7,5% учителів вважають гейміфікацію одним з головних трендів. 

 

Рис. 3. Результати вивчення гайактуальніших освітніх трендів для викладачів університетів [1] 

 

 Таким чином, результати проведеного дослідження дозволяють зробити висновок 

про те, що серед педагогів розповсюджена думка, що гейміфікацію не варто 

переоцінювати і використовувати повсюдно [2]. Важливо, щоб гра залишалася одним із 
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доступних засобів навчання, не замінюючи традиційні методи повністю. Гра не завжди 

може надовго затримувати увагу учня, який налаштований на засвоєння знань, та може 

швидко перетворитися на звичайну забавку. Гейміфікація – це передусім інструмент, 

призначений для покращення якості освіти, для полегшення оволодіння учнями 

системою знань з конкретної галузі, для стимулювання дітей до навчання. Він повинен 

привертати увагу, а не відволікати. Тому слід застосовувати його вибірково, у певній 

послідовності, поволі [8, с. 113 – 123]. 

 Отже, впровадження гейміфікації в освітній процес має як свої переваги, так і 

недоліки, однак цей напрям набуває в освіті все більшої популярності завдяки більшій 

залученості та зацікавленості учнів під час навчання. 

 

Conclusions 

 

 Таким чином, гейміфікація є перспективним та гнучким засобом підвищення 

якості освітнього процесу. Спеціально підготовлений для реалізації цього виду 

діяльності вчитель може сам обирати ігри та засоби їх використання залежно від 

власного досвіду, професійної компетентності та специфіки предмету. Окремою 

нагальною потребою слід визначити необхідність спеціальної підготовки майбутнього 

вчителя до реалізації гейміфікації. 
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