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Сучасні учні потребують сучасних рішень, одним з них є використання 
гейміфікації під час електронного навчання. Звичайні форми та методи стають 
нудними та нецікавими для школярів, а отже не можуть задовольнити їхні 
потреби та інтереси. Гейміфікація – це метод, який поєднує в собі елементи ігор 
та навчання, пропонує ефективне вирішення проблем традиційної освіти.    

Тема гейміфікації привертала увагу багатьох науковців, наприклад, Джеймс 
Пол Гібсон стверджував, що ігри можуть бути потужним інструментом для 
розвитку критичного мислення, творчості та знаходження рішення проблемам. 
Він підкреслює важливість створення навчального середовища, в якому учні 
залучалися б на емоційному рівні та стимулювали їх до активної участі; Ян 
Хансен вважав, що ігрові механіки повинні бути інтегровані в навчальний процес 
так, щоб підтримувати навчальні цілі, а не тільки додавати ігрові елементи 
заради самого процесу; Кріс Кірбі звертав увагу, щоб гейміфікація була 
мотивацією не лише для учнів, а й для співробітників, він розробив ряд моделей 
для впровадження гейміфікації в різних сферах. Серед інших відомих 
дослідників можна назвати: Михайла Козирського (досліджував психологічний 
вплив використання ігор на мотивацію), Ніколаса Роджерса(вивчав 
використання гейміфікації саме під час онлайн навчання, розробляв інструменти 
для оцінки ефективності системи), Мартіна Скелера (зосереджує увагу на 
гейміфікації для розвитку лідерських навичок та роботи в команді). 

В епоху цифрових технологій значно змінився підхід до навчання. Один з 
досить цікавих та пізнавальних методів, є метод – гейміфікація. Він полягає в 
тому, що під час навчання використовуються різні мультимедійні засоби, ігровий 
підхід у неігровій ситуації, особливо в освіті. Розглянемо приклади гейміфікації, 
які можуть бути використані під час електронного навчання. 

Один з популярних способів гейміфікації є впровадження системи 
оцінювання за виконане завдання. Наприклад, на такій цифровій платформі, як 
Kahoot чи Quizizz (рис. 1), учні отримують бали за правильні відповіді, а в 
подальшому ці результати можна використовувати для складання рейтингу, який 
буде мотивувати учнів вчитися краще. 
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Рис. 1. «Популярні цифрові платформи для онлайн оцінювання» 

 
Приклад: Урок інформатики, вивчається певна тема, а після дається 

завдання на Quizizz, де за правильні відповіді нараховуються бали, а в кінці 
уроку найкращий отримує символічний «трофей», а також оцінку високого 
рівня. 

Нагороди та досягнення. За виконання певних завдань, учням видають 
віртуальні нагороди, так звані бейджі, які надають ще більшу мотивацію 
навчатися. Наприклад, Duolingo використовує бейджі для заохочення вивчення 
мов.  Приклад використання на уроці інформатики: Учні отримують нагороди за 
відмінно засвоєні теми, наприклад, «Майстер алгоритмів» чи «Гуру HTML» і т.д. 
(рис. 2). 

 
Рис. 2. «Подібні приклади нагород, які можна використати на уроці» 
 
Ігрові сюжети. Урок можна проводити з використанням сюжетної ігри, 

наприклад, учні «вирушають у захопливу подорож», де кожне виконане завдання 
наближає до мети. Подібний метод частіше використовується за допомогою веб-
квестів. 
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Практичний приклад: на уроці інформатики учні використовують веб-квест, 
де для «збереження планети» потрібно скласти певний алгоритм роботи. 

Рівні складності. Щоб учні бачили свій рівень прогресу, потрібно ввести 
рівні складності(чим вищий рівень, тим складніше завдання і відповідно 
навпаки). Вони спочатку вирішують простіші рівні, а потім поступово 
переходять до більш складнішого та з кожним рівнем отримують свій бейдж. 

Приклад: Використовуючи платформу https://code.org/  дає можливість 
вивченню програмування через поступове проходження рівнів, де кожного разу 
завдання ускладнюються.  

Віртуальні аватари та персоналізація. Певні платформи для навчання 
адаптовані так, що дозволяють створити власний аватар та персоналізувати під 
себе, також його дозволено вдосконалювати під себе за досягнення. 

Приклад: На платформі Classcraft учні можуть створити власний аватар, 
котрі отримують здібності та бонуси за навчальні досягнення. 

Змагання та командна робота. Для того щоб розвинути комунікаційні 
навички використовуються групові завдання з використанням ігор, наприклад, 
можна організувати змагання між командами учнів. 

Практичний приклад: На уроці інформатики проводиться «Турнір з 
програмування», де команди учнів змагаються у створенні кращого коду. 

Симуляція та рольові ігри. Цей підхід дозволяє учням відчути себе у певній 
ролі, наприклад, архітектора, програміста чи конструктора, використовуючи 
ігри-симуляції. 

Приклад: Учні розробляючи власний веб-сайт, виконують роль різних 
фахівців, таких як: дизайнер, програміст, керівник проєкту чи навіть 
тестувальник. 

Аналізуючи приклади та дослідження можна зробити такі висновки: 
гейміфікація є ефективним методом залучення учнів до навчання та підвищення 
їх мотивації, а змагання, рольові ігри, командна робота, нагороди спонукають 
учнів до активнішого вивчення предмета; даний метод підвищує залученість 
учнів до навчального процесу, роблячи його більш привабливим; окрім знань в 
області інформатики учні отримують навички роботи в команді, співпраці, 
критичного мислення, вирішення проблем та самостійності; гейміфікація може 
бути інтегрована разом з різними предметами, наприклад, інформатика та 
англійська мова.  

Незважаючи на прогрес в даній галузі залишається ще багато питань та 
перспектив для подальшого дослідження: важливо дослідити індивідуалізацію 
для кожного учня окремо, з урахуванням різних особливостей, їх стилю та 
мотивації; потрібно дослідити, як саме вчитель може інтегрувати гейміфікацію в 
навчальний процес; необхідно розглянути посилення конкуренції, залежність від 
бейджів та ризик відволікання від навчальних цілей; слід дослідити нові 
технології віртуальної та доповненої реальності; важливо розглянути як дана 
модель може бути застосована у всіх навчальних закладах та під час 
дистанційного, очного та змішаного навчання. 

https://code.org/
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