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ГЕЙМІФІКОВАНІ ТЕХНОЛОГІЇ ЯК ІННОВАЦІЯ  
В ОСВІТНЬОМУ СЕРЕДОВИЩІ
GAMIFIED TECHNOLOGIES AS AN INNOVATION  
IN THE EDUCATIONAL ENVIRONMENT

У статті обґрунтовано актуальну проблему 
використання гейміфікованих технологій як 
новітніх інноваційних підходів в освітньому 
середовищі. Закономірне підвищення вимог 
до рівня і якості освіти спонукає до пошуку 
шляхів удосконалення освітнього процесу, 
орієнтуючись на всесвітні освітні тренди. 
Наголошено, що використання моделей 
гейміфікації може покращити мотива-
цію користувачів, залучити їх до активної 
участі в навчанні, надати їм контекст та 
структуру вивчення, а також надихнути до 
пошуку нових знань та вдосконалення своїх 
навичок. Успішна організація навчального 
процесу з використанням технологій геймі-
фікації вимагає попереднього вивчення осо-
бливостей студентської аудиторії, визна-
чення основних цінностей цільової аудиторії, 
чітко сформульованої мети та основних 
завдань. Важливість гейміфікації полягає 
в тому, що вона залучає здобувачів до про-
цесу навчання, враховуючи людську потребу 
в конкуренції, грі та статусі, мотивуючи їх 
вчитися, перетворюючи процес навчання на 
бажаний досвід. Виявлено, що гейміфікація 
передбачає використання цифрових інстру-
ментів, таких як інтернет-платформи, 
мобільні додатки, ігри тощо. Для їх викорис-
тання необхідна цифрова грамотність та 
знання принципів їхньої роботи. Доведено, 
що перевагою використання гейміфікації 
у освітньому процесі є можливість забез-
печення доступного зворотного зв’язку, що 
допомагає здобувачам вищої освіти досягти 
успіху в навчанні й підтримати позитивне 
ставлення до освіти, а успішному впрова-
дженню гейміфікації у навчальний дизайн 
сприяє створення ефективної системи. 
Виокремлено функції використання геймі-
фікованих технологій: комунікативну, діа-
гностичну, корекційну, ігротерапевтичну, 
соціокультурну, міжнаціональної комунікації, 
самореалізацїї особистості тощо. Зроблено 
висновок, що гейміфікація освітнього серед-
овища – це спосіб підвищення активності 
здобувачів вищої освіти. Результатом 
застосування гейміфікації в освітньому про-
сторі є активізація здобувачів, покращення 
результатів навчання та поліпшення засво-
єння програмового матеріалу. 
Ключові слова: інноваційна освіта, геймі-
фікація, функції гейміфікації, компоненти 
гейміфікації, аспекти гейміфікації, цифрові 
технології, моделі гейміфікації. 

The article substantiates the current problem 
of using gamified technologies as the latest 
innovative approaches in the educational 
environment. The natural increase in the 
requirements for the level and quality of 
education encourages the search for ways to 
improve the educational process, focusing on 
global educational trends. It is emphasized that 
the use of gamification models can improve user 
motivation, involve them in active participation 
in learning, provide them with a context and 
structure for learning, and inspire them to 
seek new knowledge and improve their skills. 
Successful organization of the educational 
process using gamification technologies 
requires a preliminary study of the characteristics 
of the student audience, determination of the 
main values   of the target audience, a clearly 
formulated goal and main tasks. The importance 
of gamification lies in the fact that it involves 
applicants in the learning process, taking into 
account the human need for competition, play 
and status, motivating them to learn, turning the 
learning process into a desired experience. It 
was found that gamification involves the use of 
digital tools, such as Internet platforms, mobile 
applications, games, etc. Their use requires 
digital literacy and knowledge of the principles 
of their work. It is proven that the advantage of 
using gamification in the educational process 
is the ability to provide accessible feedback, 
which helps higher education students achieve 
success in their studies and maintain a positive 
attitude towards education, and the successful 
implementation of gamification in educational 
design is facilitated by the creation of an 
effective system. The functions of using gamified 
technologies are highlighted: communicative, 
diagnostic, correctional, game-therapeutic, 
socio-cultural, international communication, 
self-realization of the individual, etc. It is 
concluded that gamification of the educational 
environment is a way to increase the activity of 
higher education students. The result of using 
gamification in the educational space is the 
activation of students, improvement of learning 
outcomes and improvement of the assimilation 
of program material.
Key words: innovative education, gamification, 
gamification functions, gamification 
components, gamification aspects, digital 
technologies, gamification models.
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Постановка проблеми у загальному вигляді 
та її зв'язок з важливими науковими чи практич-
ними завданнями. В сучасних умовах інноваційна 
освіта найбільш повно забезпечує комфортні умови 
навчання здобувачів вищої освіти, всебічно реалі-
зує їх потенціал, спонукає до самовдосконалення, 
саморозвитку, критичного мислення, до формування 
ключових та предметних компетенцій. Застосування 
інноваційних методів та технологій у освітньому про-
цесі стає все більш актуальним і перспективним. 

Одним із інноваційних методів підвищення ефек-
тивності навчання є гейміфікація, використання 
у навчанні комп'ютерних ігор – Digital Game Based 
Learning (DGBL). 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. Сус-
пільно-орієнтовані підходи до оцінки ігрової діяль-
ності розглядали В. Сухомлинський, В. Терський, 
І. Іванов, Л. Коваль. Педагогічні умови використання 
інноваційних технологій в освітньому процесі ЗВО 
досліджували Л. Бандура, О. Вознюк, О. Дубасенюк, 
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Захарова О. В., Грузд А. В. та інші. Гейміфікацію 
як одну із інноваційних форм освітнього процесу 
досліджували Г. Коберник, Н. Кравець, Т. Лященко, 
М. Гришуніна, В. Пічкур, Л. Михайлова, С. Переяс-
лавська, О. Смагіна, Л. Сергеєва, Г. Скасків та інші. 
Окремі аспекти використання ігрових технологій 
в освітньому процесі з географії висвітлені в працях 
В. Ангелової, О. Варакути, А. Зінзюк, Н. Побидайло, 
Л. Покась, С.Крохмалюка, С.Коберніка, В. Корнєєва 
та інші. 

Виділення невирішених раніше частин загальної 
проблеми. Нині необхідно розширити сферу засто-
сування гейміфікаційних технологій, вивчити її вплив 
на різні типи навчання та цільові аудиторії. Крім того, 
важливо розглянути можливості інтеграції штучного 
інтелекту, віртуальної реальності та інших новітніх 
освітніх технологій у практику гейміфікації. Розвиток 
технологій та новітні підходи до навчання вимагають 
постійного оновлення та вдосконалення їх методів. 
Науковці оцінюють значний потенціал гейміфікації 
як інноваційного підходу до покращення освітнього 
процесу.

Мета статті: обгрунтувати особливості застосу-
вання гейміфікованих технологій як напряму розви-
тку сучасного освітнього середовища. 

Виклад основного матеріалу. Гейміфікація – 
це підхід, за яким використовуються елементи гри 
та гейміфікаційні механізми в освітньому процесі 
з метою стимулювання мотивації та залучення здо-
бувачів до активного навчання; це процес викорис-
тання ігрових практик та механізмів у неігровому 
контексті для залучення кінцевих користувачів до 
вирішення проблем. Під гейміфікацією освіти нау-
ковці вважають використання ігор, ігрових технік 

та ігрових практик з освітньою метою. Цей підхід 
базується на ідеї, що елементи гри, такі як бали, 
досягнення, рівні, лідерські дошки, можуть зро-
бити процес навчання більш цікавим, захоплюю-
чим та мотивуючим [15].

Науковці [3; 4; 9] виділили найбільш важливі 
функції використання гейміфікованих технологій: 
комунікативну, діагностичну, корекційну, ігротера-
певтичну, соціокультурну, міжнаціональної комуні-
кації, самореалізацїї особистості тощо. На основі 
вивчення наукової літератури [1; 3; 4 4 10] ми вио-
кремили завдання застосування гейміфікованих 
технологій у вищій школі (рис.): 

В умовах диджиталізації до компонентів геймі-
фікації відносять зовнішні атрибути: аватар корис-
тувача, рівні гри, віртуальні предмети, квести, вір-
туальні винагороди. 

До основних аспектів гейміфікації належать:
1) динаміка – використання сценаріїв, які при-

вертають увагу користувача і вимагають реакції 
у реальному часі;

2) механіка – використання елементів сцена-
рію, характерних для геймплея, наприклад, вірту-
альні винагороди, статуси, бали, віртуальні товари 
тощо;

3) естетика – створення загального ігрового 
враження, яке сприяє емоційному включенню;

4) соціальна взаємодія – широкий спектр тех-
нік, що забезпечує взаємодію між користувачами, 
характерну для ігрових технологій [6; 7].

Успішна організація навчального процесу 
з використанням технологій гейміфікації вима-
гає також попереднього вивчення особливостей 
студентської аудиторії, визначення основних 

 

Рис. 1. Завдання гейміфікації вищої школи
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цінностей цільової аудиторії, чітко сформульова-
ної мети та основних завдань ще до етапу ство-
рення гейм-груп, визначення очікуваних цілей та 
результатів серед студентів і підбору оптимальних 
способів та видів ігрової активності, що відповіда-
ють усім особливостям [1]. Цінність гейміфікації 
полягає в тому, що вона залучає здобувачів до 
процесу навчання, враховуючи людську потребу 
в конкуренції, грі та статусі, мотивуючи їх вчи-
тися, перетворюючи процес навчання на бажаний 
досвід. З появою цифрових технологій інстру-
менти гейміфікації стали більш витонченими та 
різноманітними, пропонуючи учасникам різно-
манітні способи для ефективного використання 
елементів гри. Приклади включають інтерактивні 
вікторини, ігри-симулятори, освітні додатки з сис-
темою набору балів, а також програми на основі 
віртуальної реальності.

У «Моделі поведінки Фогга» виділяються три 
ключові елементи гейміфікованих технологій: 
мотивація (motivation), можливість (ability), імпульс 
(trigger) [11]. 

1. Мотивація – це спонукання до участі в ігровій 
системі. Мотиватори поділяють на внутрішні (заці-
кавленість, комфорт, задоволення та ін.) і зовнішні 
(винагорода, статус тощо). Внутрішні мотиватори 
потребують усвідомлення, особистісних змін, їх 
важко змінити. Зовнішні ж можна створити, але 
термін їхньої дії менший, ніж внутрішніх. Потреби 
у винагороді, статусі, досягненнях, самовираженні 
та конкуренції створюють велику мотиваційну силу. 
Як тільки мотиватори дізнаються, яку користь вони 
можуть отримати від свого навчання, вони будуть 
мотивовані приступити до виконання завдань.

2. Можливість – в учасників має бути можли-
вість брати участь у грі, для чого важливим є мак-
симальне спрощення цільової поведінки і входу до 
гри. Для того щоб покращити вміння, потрібна від-
повідна навчальна діяльність (традиційна, онлайн, 
самоосвіта, тренінги, навчальні відео та ін.

3) Спонукання або імпульс – це конкретна подія, 
яка змушує учасника змінити свою поведінку (при-
зив до дії, нагадування, підказка або будь-яка інша 
пропозиція вчинити дію) [11].

Навчальна гра виховує культуру спілкування 
і формує вміння працювати в колективі і з колек-
тивом. Все це визначає функції навчальної гри як 
засобу психологічного, соціально-психологічного 
й педагогічного впливу на особистість. Застосу-
вання гри сприяє комунікативно-діяльному харак-
теру навчання і сприяє мотивації та підвищенню 
якості навчання. Проте для успішної імплемента-
ції гейміфікаційних технологій в освітній процес 
необхідно враховувати контекст, потреби та осо-
бливості цільової аудиторії. Переваги гейміфікації 
включають розвиток навичок рішення проблем, 
заохочення командної роботи, сприяння навчанню 
та підвищення креативності [13].

Гейміфікація – потужний інструмент в дизайні 
навчального досвіду, який використовує прива-
бливість ігор та застосовує її в негейміфікованих 
контекстах, таких як освітнє середовище, для 
підвищення залученості та мотивації здобувачів 
через використання елементів ігрового дизайну, 
може значно збільшити залученість і повноцін-
нішу запам’ятовуваність інформації здобува-
чами, зокрема, нової географічної номенклатури. 
Наприклад, на навчальних заняттях з географії 
застосовують такі ігрові технології, як «Minecraft», 
«Seterra», «Географія світу», «Geography Quiz 
Game 3D», «Generic Mapping Tools», «Geosense», 
«TravelPod», «Ansel & clair’s adventures in Africa», 
«Geoguessr» та «Smartypins» та інші [6; 8].

Успішному впровадженню гейміфікації 
у навчальний дизайн сприяє створення ефектив-
ної системи на основі:

1. Визначення чітких навчальних цілей. Чітко 
визначені й вимірювані навчальні цілі станов-
лять основу для дизайну гейміфікованого кон-
тенту. Вони дозволяють викладачу розташувати 
елементи гри відповідно до бажаного резуль-
тату, гарантуючи, що активності мають конкретну 
мету та сприяють навчанню. Цілі мають бути кон-
кретними (specific), вимірюваними (measurable), 
досяжними (achievable), актуальними (relevant) 
і обмеженими у часі, тобто мати термін досягнення 
(time-bound). При розробці ігрового механізму, 
потрібно керуватися даними цілями і ставити у від-
повідність з ними кожен елемент системи.

2. Визначення цільової поведінки учасників гри. 
Необхідно продумати поведінку учасників системи 
гейміфікації та визначити всі ланцюжки їх дій, що 
стане основою проектування системи.

3. Характеристики дій гравців. Необхідно 
описати різні типи гравців, їх потреби і мотивацію 
до виконання дій, визначених на другому етапі. 
В освітній системі з елементами гейміфікації 
доцільно класифікувати гравців за психологічними 
типами та рівнем початкових знань. 

4. Розроблення структури системи гейміфі-
кації. Чітка структура виконує одразу кілька функ-
цій. Вона допомагає визначити, що саме має опа-
нувати здобувач та в якому порядку. До того ж, 
коли навчальний процес чітко та зрозуміло органі-
зований, навчатися набагато легше.

5. Запровадження інтерактивних елементів. 
Елементи інтерактивності бувають двох типів: 
зосереджені на гравці та зосереджені на соціаль-
ному аспекті. Перші допомагають здобувачу скон-
центруватися та помітити власний прогрес. До 
таких елементів належать бали, бейджі, рівні та 
часові обмеження. Гейміфікація допомагає здобу-
вачам набути потенціалу для розвитку критичного 
мислення та когнітивних здібностей.

6. Сприяння конкуренції або співпраці. Вклю-
чення елементів конкуренції (наприклад, таблиць 
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лідерів або рейтингів) або співпраці (наприклад, 
командні виклики або групові квести) здатні зна-
чно підвищити інтерес та рівень включеності. 

7. Створення історій. Включення наративних 
елементів сприятиме наданню контексту про-
цесу навчання більшої привабливості, роблячи 
його більш захоплюючим (тематичне поєднання 
завдань або створення сюжетної лінії прогресу).

8. Балансування складності. Важливо знайти 
баланс між викликом та досяжністю. Завдання 
повинні бути достатньо складними, щоб заціка-
вити, але не надто важкими, щоб зневірити здо-
бувача. Гарною ідеєю є поступове збільшення 
складності, починаючи з простого, а потім усклад-
нюючи зміст як вже здобувач опановує попередні 
завдання.

9. Обрання інструментів. Важливо продумати 
використання технологій для роботи ігрової сис-
теми, зокрема, як гейміфікація буде реалізована 
на сайті, в мобільних додатках або навіть за допо-
могою фізичних пристроїв для досягнення ефек-
тивних результатів [8].

До основних атрибутів гейміфікації, які вико-
ристовуються для проектування та реалізації гей-
міфікованого досвіду, відносять [12; 14; 16]:

1) бейджі – це нагороди, які надаються корис-
тувачеві за виконання певних завдань або досяг-
нення певних результатів. Ці нагороди можуть 
відображатися на профілі користувача та давати 
йому статус або престиж в середині спільноти;

2) рейтинги – це системи, які оцінюють успіш-
ність користувачів в різних аспектах, таких як 
результати рішення завдань або рівень актив-
ності в середині спільноти. Вони можуть надихати 
користувачів до змагання та поліпшення своїх 
результатів;

3) лідерборди – це списки користувачів, які 
досягли найкращих результатів в певних завдан-
нях або метриках. Вони можуть надихати користу-
вачів до змагання за першість та допомагати ство-
рювати здорову конкуренцію в середині спільноти; 

4) виклики – це завдання або ігрові елементи, 
які вимагають від користувача певних зусиль або 
рішення певних проблем. Вони можуть надихати 
користувачів до активної участі в діяльності та 
розвивати їх навички та знання;

5) прогрес-бари – це інтерактивні елементи, 
які відображають прогрес користувача виконання 
завдань або досягнення метрик. Вони можуть 
мотивувати користувачів до досягнення цілей та 
створювати відчуття задоволення від успіху;

6) сюжет – це ігровий елемент, який надає 
користувачеві контексту та історії навколо 
завдання або діяльності. Він може надихати 
користувачів до більш глибокої уваги до діяльності 
та досягнення цілей;

7) соціальна гейміфікація – це використання 
ігрових елементів та механізмів в соціальних 

мережах, щоб спонукати користувачів до взаємо-
дії та співпраці. Вона може надати користувачам 
відчуття спільноти та допомогти створити пози-
тивне середовище для взаємодії.

Важливим етапом є оцінка успіху впровадже-
них технік та стратегій гейміфікації у освітньому 
процесі. Це допомагає визначити, наскільки ефек-
тивні стратегії, чи вони досягають поставлених 
навчальних цілей, та які можливі зміни можуть бути 
необхідні для покращення результатів навчання, 
залучення здобувачів до самостійної пошукової 
роботи та мотивація.

Висновки. Гейміфікація освітнього серед-
овища – це спосіб підвищення активності здо-
бувачів вищої освіти. Результатом застосування 
гейміфікації в освітньому просторі є активізація 
здобувачів, покращення результатів навчання та 
поліпшення засвоєння програмового матеріалу. 

Перспективи розробки проблеми вбачаємо 
у визначенні дидактичних особливостей гейміфіка-
ції як технології у професійній підготовці у закладі 
вищої освіти.
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