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У статті розглядається впровадження гей-
міфікації в освітній процес вищих навчальних 
закладів з метою розвитку мотивації сту-
дентів до вивчення англійської мови профе-
сійного спрямування. Спираючись на аналіз 
наукових досліджень, досліджено поняття 
гейміфікації. Визначені переваги викорис-
тання гейміфікації в навчальному процесі 
вищого навчального закладу. Наведено при-
клад однієї із платформ як вдалої гейміфіка-
ції в процесі навчання англійської мови.
Ключові слова: гейміфікація, мотивація, 
інформаційні технології, англійська мова, 
Kahoot.

В статье рассматривается внедрение гей-
мификация в образовательный процесс выс-
ших учебных заведений с целью развития 
мотивации студентов к изучению англий-
ского языка профессионального направ-
ления. Опираясь на анализ научных иссле-
дований, изучено понятие геймификации. 
Выделены преимущества использования 
геймификации в учебном процессе высших 

учебных заведений. В статье рассматрива-
ется один из примеров платформы гейми-
фикации в процессе обучения английскому-
языку.
Ключевые слова: геймификация, мотива-
ция, информационные технологии, англий-
ский язык, Kahoot.

One of the most innovative approaches in higher 
education is gamification which has possibilities 
to increase students’ motivation and engagement 
in the study. The paper deals with the analysis of 
implementation of gamification in higher educa-
tion institutions and the effectiveness of using 
Kahoot as one of gamification platforms in teach-
ing English for specific purposes to students. The 
authors have analyzed the concept of gamifica-
tion, based on the analysis of scientific research-
ers. The advantages of using gamification in the 
educational process of the higher education are 
determined.
Key words: gamification, motivation, information 
technologies, English language, Kahoot.

РОЗДІЛ 4. ІНФОРМАЦІЙНО-КОМУНІКАЦІЙНІ 
ТЕХНОЛОГІЇ В ОСВІТІ

Постановка проблеми у загальному вигляді. 
Відкритий доступ до сучасних інформаційних тех-
нологій породжує новий тип суспільства та вима-
гає значних змін у системі вищої освіти. Сучасні 
завдання освіти повинні включати в себе процес 
залучення студентів, мотивації, стимуляції їх інте- 
ресів, збереження уваги та підтримувати постій-
ний зворотній зв’язок. Сучасні освітні системи 
передбачають створення групової активності та 
взаємодію між самими студентами.

Останніми роками поширилася технологія гей-
міфікації як засіб підвищення мотивації та залу-
чення студентів до навчання. ІТ-кампанії працю-
ють у напрямі гейміфікації над удосконаленням 
освітніх платформ та ігрових навчальних програм. 
Гейміфікацію досліджують фахівці з різних освіт-
ніх установ. Тому особливості її впровадження 
в освітній процес потребують детальнішого 
вивчення. Вважаємо, що варто уважніше придиви-
тися до цієї технології, визначити її особливості й 
ефективність використання. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Суттєвий потенціал використання ігрових меха-
нізмів у неігровому середовищі став ефективною 
технологією навчання, чим привернув увагу закор-
донних та вітчизняних науковців. Упровадження 

гейміфікації в різні сфери життєдіяльності людини, 
зокрема освітню, досліджували Н. Кравець, 
Л. Сергеєва, М. Стамблер, О. Ткаченко й ін. Так, 
Н. Кравець вивчає етапи створення гейміфікова-
ної системи в освітньому процесі закладів вищої 
освіти [2]. О. Ткаченко розглядає питання геймі-
фікації формальної та неформальної освіти [5]. 
Серед закордонних дослідників, які розглядали 
зазначену технологію, варто виділити М. Барбера, 
Г. Зикермана, К. Вербаха, К. Каппа, Д. Кларка та ін. 
Карл Капп, досліджуючи гейміфікацію, змінив під-
ходи і методи процесу навчання [7, с. 336]. 

Виділення невирішених раніше частин 
загальної проблеми. Варто зазначити, що вико-
ристання гейміфікації в освітньому процесі вищих 
навчальних закладів – нове завдання для викла-
дачів, лише в останні роки воно набуло актуаль-
ності. Складність вирішення проблеми полягає 
в недостатньому теоретичному та практичному 
забезпеченні впровадження технологій гейміфіка-
ції та методик її використання.

Недостатня розробленість теоретичного і прак-
тичного аспектів цієї проблеми, а також її значу-
щість зумовили вибір теми даної статті.

Мета статті – проаналізувати ефективність 
гейміфікації у вищих навчальних закладах у 
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викладанні англійської мови професійного спря-
мування.

Виклад основного матеріалу. Термін «гей-
міфікація» прийшов до нас із закордонних дослі-
джень, уведений розробником комп’ютерних 
ігор Ніком Пеллінгом у 2002 р. За визначенням 
Г. Зіхермана, гейміфікація – це «використання 
технологій та ігрових «механік» для залучення 
і мотивації людей за допомогою їхніх ключових 
внутрішніх стимулів» [9]. На думку Ю. Чоу, геймі-
фікація – застосування найцікавіших елементів 
з ігор в повсякденному житті, роботі, бізнесі й ін. 
Іноді гейміфікацію ототожнюють зі схожими тер-
мінами, як-от «гра», «ігрове навчання», але вони 
відрізняються від «гейміфікації» певними крите-
ріями [11]. Гейміфікація (або ігрофікація, від англ. 
gamification, геймізація) – застосування підходів, 
характерних для комп’ютерних ігор, програмних 
інструментів для неігрових процесів. Термін «гей-
міфікація» означає використання динамічної й 
ігрової механіки для залучення людей до системи. 
Вона також визначається як використання еле-
ментів відеоігор поза контекстом ігор [6]. Отже, 
навчання з використанням гейміфікації означає 
додавання елементів гри до навчального матері-
алу, щоби мотивувати студентів до навчання.

Гейміфікація проявляється в трьох формах: 
1) змагання зі зрозумілими цілями та прави-

лами як основний складник ігрової мотивації; 
2) гра без переможця, яка приємна своїм про-

цесом; 
3) естетика, мета якої візуалізувати, зробити 

зрозумілими та приємними цілі, завдання, підви-
щити видимість результатів [4]. 

Здійснений аналіз наукових джерел із про-
блеми дослідження та власний досвід дозволили 
виявити основні переваги використання гейміфі-
кації, які впливають на ефективність навчання сту-
дентів, а саме:

– на відміну від традиційних технологій 
навчання, гейміфікація має розважальний аспект, 
що допомагає високому залученню до навчаль-
ного процесу;

– гейміфікація є допоміжним інструментом, що 
дозволяє підвищити пізнавальну активність і моти-
вацію;

 – гейміфікація в навчанні дозволяє студен-
там розвивати гнучкість розуму під час вирішення 
завдань;

 – гейміфікація дозволяє студентам співпрацю-
вати не лише один з одним, а і з викладачем, від-
чувати себе з ним на рівних, що допомогає зняти 
напругу;

– гейміфікація створює відчуття змагання, 
спричиняє позитивні емоції;

 – гейміфікація забезпечує зворотній зв’язок. 
З’являється відчуття азарту, пробуджується ціка-
вість;

 – додаткові бали, які отримують переможці, 
приносять студенту задоволення. У результаті, 
студент докладає максимум зусиль для виконання 
поставленого завдання;

 – гейміфікація створює дух конкуренції, що 
приносить хороші постійні результати.

Проте, варто зазначити, що лише введення 
ігрових елементів на заняттях з іноземної мови 
складно назвати процесом гейміфікації. Насам-
перед викладач повинен зорієнтувати студентів 
на досягнення чіткої мети, а потім, за можливості, 
персоніфікувати ігровий контент, ураховуючи його 
чотири основні складники: взаємодію (широкий 
спектр технік, які забезпечують соціальну взаємо-
дію між користувачами); динаміку (використання 
захоплюючого сценарію, який приваблював би 
користувачів та стимулював їхню відповідну реак-
цію в режимі реального часу); механіку (викорис-
тання віртуальних винагород, статусів, балів, рів-
нів та інших елементів, характерних для ігрового 
процесу) й естетику (створення загальної ігрової 
атмосфери, яка сприяє емоційному захопленню) 
[1, с. 140].

Сьогодні існує чимало відкритих платформ, 
які можна інтегрувати та використовувати в освіт-
ньому процесі. Наведемо приклад використання 
платформи Kahoot.

Kahoot – платформа, яка використовується для 
створення онлайн-вікторин, тестів і опитувань. 
Викладач показує матеріал на головному екрані, 
а студенти відповідають на питання й обговорю-
ють інформацію. Щоби взяти участь у вікторині, 
студенти просто повинні увійти та ввести PIN-
код, наданий викладачем, зі свого комп’ютера. 
Студенти можуть використовувати планшети, 
ноутбуки, смартфони, тобто будь-які пристрої, які 
мають доступ до Інтернету. Завдання, створені на 
цій платформі, містять фотографії та відео. Темп 
виконання завдань регулюється налаштуванням 
обмеження часу відповіді на кожне запитання. 
Платформа дозволяє дізнатися, як відповідав на 
запитання кожен студент. Kahoot безкоштовний і 
доступний після реєстрації. За необхідності викла-
дач може надати студентам додаткові бали за 
правильні відповіді та швидкість. Усі відповіді відо-
бражаються на моніторі комп’ютера. Змагального 
характеру додає таймер, значення якого встанов-
лює викладач під час створення гри. Студент, який 
першим відповів на запитання, отримує більшу 
кількість балів [8]. Перевагою даної платформи 
є система готових завдань, розроблених іншими 
користувачами. Тобто студенти та викладачі 
можуть скористатися тестами, створеними само-
стійно або ж скопіювати завдання інших розробни-
ків. Kahoot можна використовувати для перевірки 
засвоєного матеріалу, для систематизації знань 
і узагальнення вивченого матеріалу за певний 
період часу. 
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Сервіс пропонує три форми гри. Мета, з якою 
збираєтеся створити гру, допоможе визначитися 
з формою: визначити рівень ознайомленості 
учасників із темою чи рівень її розуміння – вікто-
рина (Quiz), влаштувати дискусію щодо якогось 
питання, презентувати ідею й отримати щодо неї 
«зворотний зв’язок» – обговорення (Discussion), 
дізнатися думки учасників щодо якоїсь проблеми – 
опитування (Survey). Запитання можуть містити 
текст, зображення, відеофрагменти.

Kahoot дозволяє викладачам бути творчими, 
а студентам – бути мотивованими. Kahoot може 
змусити студентів виконувати завдання, які вони 
зазвичай не роблять, із задоволенням.

Висновки. Виходячи з результатів нашого 
дослідження, можна зробити висновок, що геймі-
фікація охоплює різні сфери життя та стала тен-
денцією 21-го століття. Аналіз наукової літера-
тури та власного досвіду показав ефективність і 
доцільність використання гейміфікації в процесі 
навчання, оскільки студенти продемонстрували 
більш високу швидкість досягнення результа-
тів, більш активну участь. Гейміфікація викликає 
внутрішню і зовнішню мотивацію серед студен-
тів вищих навчальних закладів. Результати цього 
дослідження підтверджують уявлення про те, що 
Kahoot є ефективним з погляду його здатності 
сприяти навчанню, особливо стосовно теоретич-
них рамок.

Інформаційні технології стають невід’ємними 
освітніми інструментами, відкривають широкі 
можливості для використання їх у навчанні. Пер-
спективним напрямом подальших досліджень 
уважаємо розроблення нових способів донесення 
інформації до студентів із використанням геймі-
фікації, поєднання їх із традиційними методами 
навчання. 
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