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ГЕЙМІФІКАЦІЯ ЯК ОДИН ІЗ ТРЕНДІВ СУЧАСНОЇ ОСВІТИ 

Стаття присвячена аналізу ключових аспектів використання ігрових практик та механізмів у 
неігровому середовищі з метою залучення користувачів до розв’язання проблем. Розглядається базова 
потреба будь-якої дитини у грі, яка не лише джерело радості, але й важливий засіб навчання. Автори 
звертають увагу на те, що в умовах пандемії COVID-19 та вторгнення росії в Україну діти були 
позбавлені можливості грати зі своїми ровесниками, що призвело до втрати важливого фактора 
розвитку – спілкування. Оскільки в освіті передує нова ідеологія, заснована на “гейміфікації” та 
“діджиталізаціі” освіти, де на зміну традиційним педагогам приходять “ігропедагоги”, “координатори 
онлайн-платформ і освітніх траєкторій”. Дослідження також акцентує на особливостях сучасних 
підлітків, які демонструють “кліпове” мислення та віддають перевагу віртуальному світові.  

Ключові слова: середня освіта; гейміфікація; освітні технології; інтерактивність; мотивація 
учнів; індивідуалізація навчання. 
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GAMIFICATION AS ONE OF THE TRENDS IN MODERN EDUCATION 
The article is dedicated to analyzing the key aspects of using gaming practices and mechanisms in non-gaming 

environments to engage users in problem-solving. It explores the fundamental need for play in any child, which 
serves not only as a source of joy but also as an essential educational tool. The authors draw attention to the fact 
that, amidst the COVID-19 pandemic and Russia’s invasion of Ukraine, children have been deprived of the 
opportunity to play with their peers, leading to the loss of a crucial developmental factor – communication. 
As education advances, a new ideology based on “gamification” and “digitalization” of education is emerging, 
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replacing traditional educators with “game educators” and “online platform coordinators”. The study also 
focuses on the peculiarities of modern teenagers, who demonstrate “clip thinking” and prefer the virtual world. 
The main goal of the article is to explore the potential of gamification in modern education, focusing on its impact 
on the motivation and engagement of education seekers in the learning process. 

Furthermore, it has been proven that gamification in the educational process enables teachers to organize 
independent work for students and facilitate the assessment of their knowledge, fosters critical thinking, 
creativity, and spatial imagination, enhances self-motivation, and provides the opportunity to learn in an 
interactive environment. Gamification in the educational environment is essential not only for entertainment but 
also for increasing the effectiveness of the educational process. 

The possibilities of online services such as Kahoot, LearningApps, and Wordwall, as well as the resource 
www.storyboardthat.com, are analyzed, particularly their ability to create interactive tests, puzzles, gaming tasks, 
animated stories, and other educational materials. Examples of their use in foreign literature lessons from the 
experience of teachers in the city of Kryvyi Rih are provided. Significant attention is paid to the possibility of 
individualizing learning, creating personalized tasks for each student according to their needs and level of 
knowledge. The potential for collecting and analyzing data on student activity is also considered, allowing 
teachers to effectively monitor progress and adapt the learning process for better assimilation of material. 

This work provides valuable insights for the implementation of gamification approaches in the educational 
process, contributing to the involvement of students in active learning, increasing their motivation, and 
improving the effectiveness of educational activities.  

Keywords: secondary education; gamification; educational technologies; interactivity; student motivation; 
personalized learning. 

 

остановка проблеми. Базова потреба 
будь-якої дитини – гра. Вона не тільки 
джерело радості, а й засіб навчання. В 

умовах пандемії COVID-19 та повномасштабного 
вторгнення росії в Україну багато дітей виявилися 
позбавленими можливості грати зі своїми однок-
ласниками та друзями, втратили один з ключових 
факторів у своєму розвитку – спілкування. Сучасні 
підлітки особливі: демонструють можливості “клі-
пового” мислення, справляючись з величезним 
потоком інформації, поринають у віртуальний світ, 
який вважають значно цікавішим за реальний. І 
якщо вчителі дійсно хочуть мотивувати до співпра-
ці здобувачів освіти, то обов’язково будуть вико-
ристовувати свою уяву та креативність, щоб взає-
модія з учнями була більш пізнавальною, 
продуктивною, захопливою, схожою на гру [17]. 

Аналіз основних досліджень і публікацій. 
Ефективність засобів гейміфікації в освітньому 
процесі ґрунтується на принципах використання 
методів гейміфікації у навчанні. Досвід викорис-
тання відеоігор у навчальному процесі на основі 
проєктного підходу був розглянутий у працях 
J. Shapiro [18]. R. Koster [16] розглядає навчання як 
невід’ємну складову гри в контексті ігрового нав-
чання. S. Hubalovsky, M. Hubalovska, M. Musilek 
[12] надали рекомендації щодо оцінювання впливу 

адаптивного електронного навчання, зокрема засо-
бів гейміфікації, на ефективність навчання учнів 
початкової школи. У своїх дослідженнях C. Hursen, 
C. Bas акцентують на важливості використання 
програм “гейміфікація в науці” [13]. Н. Кравець 
визначила етапи створення гейміфікованої системи 
для використання у навчальному процесі закладу 
вищої освіти [5]. У своїх дослідженнях О. Мака-
ревич довів, що гейміфікація є важливим фактором 
підвищення ефективності елементів дистанційного 
навчання для студентів [6]. Проблема використання 
комп’ютерних ігор в школі активно досліджується 
вченими у країнах ЄС [11; 19; 20; 22], зокрема у 
Франції [10] та Португалії [21]. Були створені 
проєкти для аналізу поточної ситуації у восьми 
країнах щодо навчання на основі ігор. 

Мета дослідження: дослідити потенціал геймі-
фікації як тренду сучасної освіти, зосереджуючись 
на її впливі на мотивацію та залучення здобувачів 
освіти до освітнього процесу. 

Виклад основного матеріалу. На допомогу 
вчителю приходить гейміфікація (ігрофікація, ґей-
мізація, англ. gamification) – використання ігрових 
практик та механізмів у неігровому середовищі з 
метою залучення користувачів до розв’язання 
проблем (рис. 1.).  

 
 

 
 

Рис. 1. Елементи гри в навчальних цілях 
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Гейміфікація в освітньому процесі дає змогу 
вчителю: організувати самостійну роботу учнів та 
полегшити перевірку їх знань [3]; розвивати кри-
тичне мислення, креативність і просторову уяву; 
підвищити самомотивацію; дати можливість учням 
навчатися в інтерактивному середовищі, в якому 
вони можуть тренуватися [1], робити помилки і 

виправляти їх; створювати позитивну та захопливу 
атмосферу під час уроку [2]; збільшувати рівень 
участі у навчальних активностях; допомагати мо-
тивувати дітей і залучати їх до навчання [4]. 

Гейміфікація в освітньому середовищі потрібна 
не для розваг, а для підвищення ефективності освіт-
нього процесу [21, 272] (рис. 2.). 

 

 
 
Рис. 2. Приклади поширених сервісів, що успішно гейміфікують освітній процес 
 

Онлайн-сервіс Kahoot дає змогу створювати 
інтерактивні навчальні ігри, що складаються з низ-
ки запитань із кількома варіантами відповідей. Такі 
ігрові форми роботи можуть бути застосовані у 
навчанні для перевірки знань учнів. Сервіс пропо-
нує три форми гри. Мета, з якою плануєте створити 
гру, допоможе визначитися з формою: з’ясувати 
рівень ознайомленості учасників із тою чи тою 
темою чи рівнем її розуміння – вікторина (Quiz), 
улаштувати дискусію щодо певного питання, пре-
зентувати ідею й отримати щодо неї “зворотний 
зв’язок” – обговорення (Discussion) зібрати думки, 
погляди учасників на ту чи ту проблему –
 опитування (Survey) [14]. Kahoot – це універсаль-

ний інструмент, який можна використовувати для 
різних методів навчання під час дистанційних уро-
ків, тому цей онлайн-сервіс використовую майже 
на кожному уроці зарубіжної літератури [15]. 

Ресурс www.storyboardthat.com був задуманий 
як інструмент для складання наочних матеріалів 
для друку до шкільних уроків, лекцій. Однак функ-
ціонал сервісу настільки широкий, що дає змогу 
створювати повноцінні комікси, використовуючи 
всілякі графічні елементи [9]. 

Мінусом цього ресурсу є платний контент. Без-
коштовно можна створити лише два короткі комік-
си, а на збереженому коміксі будуть присутні водя-
ні знаки [8] (рис. 3).  

 

 
 

Рис. 3. Приклад коміксу до вивчення твору “Пістрява стрічка” А. Дойля,  
зарубіжна література 7 клас 
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Пропонується учням створювати комікси при 
вивченні на уроках зарубіжної літератури тем 
“Міфи Давньої Греції” в 6 класі та “Детектив” в 7 
класі. 

З-поміж усього різноманіття онлайн-інстру-
ментів, які можна використовувати з будь-якого 
гаджету, підключеного до мережі Інтернет під час 
занять, самостійної роботи та для підвищення 
мотивації до навчання здобувачів освіти, вчителі 
мовно-літературної освітньої галузі виокремлюють 
онлайн-сервіс LearningApps. Створені дидактичні 
матеріали використовую для проведення квестів та 
ігор, як наочний матеріал при вивченні нового 
матеріалу або для його закріплення та як 
контрольно-перевірочний матеріал після вивчення 
будь-якої теми. Сервіс простий у використані і 
подобається учням. Один із відгуків учня 8 класу: 

“LearningApps – це дуже крутий сервіс. Я можу 
вчитися та грати одночасно”. 

Учителі-філологи активно впроваджують у 
практику роботи Wordwall для створення інтер-
активних вправ і матеріалів для друку. Більшість 
шаблонів доступні в інтерактивному вигляді. Інтер-
активні вправи можна відтворювати на комп’ютері, 
планшеті, телефоні чи інтерактивній дошці. Завдя-
ки платформі Wordwall можна створювати цікаві 
завдання для учнів: анаграми, кросворди, віктори-
ни, зіставлення, мотиваційні ігрові завдання для 
формувального оцінювання та інше (рис. 4). Учням 
6 класу запам’ятався квест “Пори року” з викорис-
танням “Випадкового колеса” Wordwall з теми 
“Барви світової поезії”, який цікаво і весело прой-
шов у дистанційному форматі на уроці зарубіжної 
літератури. 

 

 
 

Рис. 4. Приклад розробок квестів та вікторин на платформі Wordwall 
 

 
Рис. 5. Презентація “Гейміфікація як один із трендів сучасної освіти”  

 
Наведено презентацію вчителя зарубіжної літе-

ратури Н. Мошкової за темою “Гейміфікація як 
один із трендів сучасної освіти” як досвід творчої 
онлайн-лабораторії, виступ якої відбувся ൫൭.൫൬.൬൪൬൭ р. 
в рамках заходів районної професійної спілки 
вчителів зарубіжної літератури м. Кривий Ріг [7]. 

Висновки. Отже, сьогодення вимагає створення 
справжньої взаємодії між здобувачами освіти та 
вчителем-фасилітатором, тьютором, творчого і 
гнучкого підходу до кожного освітнього кроку, 
врахування індивідуальності та особливості кожно-
го учня, прояву уяви й можливості подивитися на 
звичайні речі по-новому. Шляхом удосконалення 
освітнього процесу, ефективним способом зробити 

його більш цікавим, захопливим для учнів стає 
гейміфікація. Дослідження підтвердило важливість 
індивідуалізації навчання та використання інтер-
активних освітніх технологій. Загальна концепція 
гейміфікації в освіті підкреслює необхідність поєд-
нання традиційних методів навчання з інновацій-
ними підходами для досягнення кращих результа-
тів у процесі освіти. Результати дослідження 
можуть бути використані педагогами, що цікав-
ляться питаннями впровадження гейміфікації в 
освітній процес. 

Перспективи подальших наукових розвідок. 
Подальші наукові дослідження у галузі гейміфікації 
в середній освіті можуть розширити наше розумін-
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ня ефективності цього підходу. Дослідження мо-
жуть бути спрямовані на вивчення впливу гейміфі-
кації на академічні результати, мотивацію та 
взаємодію учнів. Крім того, важливим є досліджен-
ня оптимальних стратегій впровадження гейміфі-
кації в освітній процес та її вплив на розвиток креа-
тивності й критичного мислення учнів. Отримані 
результати можуть сприяти подальшому вдоскона-
ленню освітніх практик і підвищенню якості нав-
чання. 
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“Корисним для себе (і для суспільства) буде тільки той, хто пізнав свою природу. Тоді 
людина розуміє свою місію. Своє покликання на землі й виробляє для себе спосіб життя, в основі 
якого лежить “споріднена праця”. Тільки так людина може самоствердитися і 
самореалізуватися, а значить стати щасливою”. 
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