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Анотація. Сьогодні особливої уваги потребує оновлення освітнього процесу через 

впровадження сучасних методів навчання, зокрема й використання елементів гейміфікації. У 

статі розкрито поняття гейміфікації, а також розглянуто найбільш поширені ігрові освітні 

платформи. 

Ключові слова: гейміфікація, ігрофікація, освітня ігрова платформа. 

 

Vashchyshyna A., Poliukhovych N. Hemification as a means of increasing the student`s 

motivation to study. 

Abrastract. Today, updating the educational process through the introduction of modern teaching 

methods, including the use of gamification elements, requires special attention. The concept of 

gamification is revealed in the article, as well as the most common game educational platforms are 

considered. 

Key words: gamification, educational gaming platform. 

 

Сьогодні ми все більше стикаємося з проблемою небажання дітей здобувати знання, з 

відсутністю у них мотивації до навчання. Якщо ж запитати, чого ж вони хочуть, то більшість 

відповість – «грати в комп’ютерні ігри!». 

За статистикою Pew Research Center, 97% дітей віком від 12 до 17 років грають у 

відеоігри [6]. Така наполегливість – мрія вчителів, адже захопити учнів на тривалий час – це 

справжнє мистецтво. Чому ж іграм це так легко вдається? Гра – це підхід до навчання, що стає 

все більш поширеним і популярним в освіті, що і являється  альтернативою для багатьох з 

існуючих методів навчання. Використання даного методу в класі підвищує мотивацію, 

подовжує термін зацікавленості у вирішенні проблеми та збільшує ймовірність досягнення 

своєї мети.  

Гейміфікація або ігрофікація –  це використання окремих елементів ігор у неігрових 

практиках. За Саленом і Циммерманом виникає протиріччя: світ школи і сучасний світ – це 

два різні полюси. Шкільний світ включає: традиційну класно-урочну систему, домашні 

https://www.google.com/url?q=http://www.pewinternet.org/2008/09/16/teens-video-games-and-civics/&sa=D&ust=1506929436551000&usg=AFQjCNHPfxYFuxYDCZuoqeLHJRBiiekYgQ
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завдання, «стандартні, звичайні уроки», застосування підручника, презентації до уроку, 

неефективні методи та форми навчання. Що ж включає в себе сучасний світ? Це вік 

інформатизації, комп’ютеризації, практико-орієнтованого навчання і багато іншого. Щоб 

урізноманітнити навчання і мати можливість йти в ногу з часом, елементи навчання 

гейміфікують [5, c. 80]. 

Що дає впровадження гейміфікації в освітній процес:  

• допомагає вчителю мотивувати дітей і залучати їх до навчання; 

• розвиває різні розумові навички, просторову уяву та реакцію; 

• дозволяє дітям вчитися в інтерактивному середовищі, де вони можуть тренуватися, 

робити помилки і виправляти їх; 

• може містити практичні приклади понять і правил, які було б важко пояснити в класі; 

• дозволяє вчителю організувати самостійну роботу учнів тощо [4]. 

Найбільш поширеними ігровими освітніми платформами є проекти, що містять елементи 

гейміфікації. Такими є:  

https://learningapps.org – онлайн конструктор, для створення ігрових інтерактивних 

вправ з багатьох предметів. Перевагою даної платформи є можливість для вчителя створення 

його особистих цифрових освітніх ресурсів, враховуючи вікові особливості та рівень знань 

учнів. 

http://www.triventy.com – є ігровою платформою, яка дозволяє писати, запускати і 

проводити онлайн тести в класі. Учні беруть участь у грі, використовуючи свої смартфони – 

вони перетворюються на пульт дистанційного керування. Даний ресурс дозволяє також 

вирішити проблему традиційної освіти і звільняє вчителя від перевірки тестів – здійснюється 

миттєвий зворотній зв’язок, де учні бачать свої результати. 

Розглянемо приклади гейміфікованих навчальних середовищ: 

Гра Ribbon Hero – вчить користуватися всіма основними інструментами і засобами 

Microsoft Office 2007 або 2010.  Після інсталяції гра легко може бути запущена з будь-якої 

базової програми Office, такої як Word, Excel або PowerPoint. У самій грі користувачеві 

необхідно вирішити проблему, а за її виконання він отримає бали досягнень [2]. 

Scratch. 1 або 2 – цікава мова програмування для школярів і не тільки. Програма 

складається з окремих елементів, як конструктор. Не потрібно писати команди – тільки клацай 

мишею та дивись на працюючий результат [3]. 

GCompis – навчальне програмне забезпечення для дітей віком від 2 до 10 років. У нього 

понад 100 призначень: вивчення ПК, алгебра, наука, географія, ігри, читання, та інше  [1]. 

Kahoot! – онлайн-сервіс, що дає змогу створити інтерактивні навчальні ігри (вікторини, 

обговорення, опитування), які складаються з низки запитань із кількома варіантами 
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відповідей. Участь в іграх, створених за допомогою сервісу, сприяє спілкуванню та співпраці 

у класі, підвищує рівень обізнаності в інформаційно-комунікаційних технологіях, стимулює 

критичне мислення.  

Розглянемо даний сервіс більш детально.  В ньому пропонується три форми гри. Мета, з 

якою збираєтеся створити гру, допоможе визначитися з формою її реалізації:  

­ визначити рівень ознайомленості учасників із тою чи іншою темою чи визначити 

рівень її розуміння –  вікторина (Quiz); 

­ улаштувати дискусію щодо певного питання, презентувати ідею й отримати щодо 

неї «зворотній зв’язок» – обговорення (Discussion); 

­ зібрати думки, погляди учасників на ту чи іншу проблему – опитування (Survey). 

Зверніть увагу, що в цілому всі онлайн сервіси, платформи, конструктори для створення 

ігрових середовищ – тільки на англійській мові. 

Використовуючи ігрові технології у навчанні інформатики, слід дотримуватись таких 

умов: 

– відповідність гри навчально-виховним цілям заняття; 

– відповідність гри віковим особливостям учнів; 

– помірність у використанні ігор на заняттях. 

Використання ігрових технологій навчання у школі дасть можливість вивчати нову 

інформацію не примусово, зацікавлювати учнів процесом навчання, підвищить мотивацію до 

самостійного освоєння матеріалів і набуття практичного досвіду. Таким чином можна зробити 

висновок, що гейміфікація навчального процесу є перспективним інструментом підвищення 

якості освіти. 
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