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Одним із прикладів освітньої гейміфікації можна назвати Ribbon Hero: гра, яка вчить як 

користуватись Microsoft Office. 

Ribbon Hero є доповненням, яке доступне при безкоштовному завантаженні пакета програм 

Microsoft, вона допомогає користувачеві навчитись використовувати основні засоби Office 2007 

або 2010. Після установки, гра буде запущена з будь-якої програми Office (Word, Excel або 

PowerPoin).  

У самій грі користувачеві необхідно вирішити проблему, а за її виконання він отримає бали 

досвіду. Проблеми згруповані в чотири розділи: робота з текстом, дизайн сторінки і макету, 

художнє представлення і більш узагальнений розділ швидких завдань.  

В Ribbon Hero є її здатність відстежувати прогрес користувача під час його навчання коли 

він використовує інструменти Office, а також відповідний рівень складності завдань [5]. 
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У сучасному світі все більше обертів набирає малорухливий спосіб життя. Віртуалізація 

суспільства несе з собою як позитивні наслідки у досягненні нових звершень, так і вкрай негативні 

щодо рівня фізичного здоров’я. 

 

Найбільше цьому впливу піддається молодь. За статистичними даними, отриманими у 

результаті соціологічного опитування проведеного Фондом Фрідріха Еберта у 2017 році, 33% 

молоді віком 14–29 років займалися спортом у вільний час часто та дуже часто, 18% не робили 

цього ніколи, а 46% зрідка або інколи. До того ж регулярність занять також знижується з віком — 

від 48% серед підлітків до 25% у 25–29 років [1]. 

У наших попередніх роботах [2-4] було запропоновано принцип роботи та структуру 

інформаційної системи для вибору виду спорту на основі морфофункціональних показників з 

метою розробки дієвого механізму залучення молоді до занять різними видами спорту, які 

культивуються у місті. На даному етапі нашою цільовою аудиторією є школярі віком 10-11 років. 
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Тому метою даної роботи є гейміфікація процесу збору вхідних даних, що в подальшому будуть 

аналізуватись у запропонованій інформаційній системі. 

Для збору вхідних даних необхідних для підбору на основі морфофункціональних 

показників, потрібно здати перелік певних нормативів та пройти певні заміри. Враховуючи, що 

нашою ЦА є діти віком 10-11 років, цей процес може мати певні ускладнення у зв’язку з 

проблемами з концентрацією уваги на поставленій задачі. Тому метою даної роботи є підвищення 

інтересу дітей для проходження необхідних вправ під виглядом ігрового процесу. 

Дослідження також показують, що розміщення дітей у конкурентне середовище може 

сприяти покращенню результатів. Тому одним з можливих варіантів геймифікацій процесу збору 

даних є поділ дітей на команди. Такий тип ігрової взаємодії можна пристосувати до переліку 

певних нормативів, які необхідно скласти, наприклад біг 30 метрів, кидок набивного м’яча, 

човниковий біг та стрибки у довжину чи висоту. Деякі інші нормативи можна також перетворити в 

гру, додавши якісь певні яскраві елементи. До прикладу норматив швидкості реакції, де потрібно 

ловити палицю, можна застосовувати з кількома різними, щоб урізноманітнити процес, при 

можливості яскравого забарвлення, адже згідно з дослідженнями більшість дітей краще сприймає 

інформацію, коли предмет приваблює одне з їх сприйняттів, у цьому випадку візуальне.  

Вимірювання параметрів можна зробити яскравим за допомогою допоміжних засобів. 

Наприклад при вимірі зросту попередньо скласти приблизний список тварин і використовувати їх 

ріст чи довжину тіла для порівняння. Схожий метод можна використати і при вимірі індексу маси 

тіла на етапі зважування дітей. З якою тваринкою вони мають схожу вагу, або з скількома іншими 

тваринами. Наприклад вага дитини 42 кілограми дорівнює вазі шести кроликів (один важить 7 

кілограм).  Також, для покращення сприйняття процесу підбору вибору спорту для ЦА було 

обрано форму імплементації пропонованої у [2-4] інформаційної системи у вигляді 

кросплатформного мобільного застосунку, оскільки за результатами опитування ЦА (рисунок 1), 

саме цій формі було надано перевагу 71% опитаних учнів. 

 

 
 

Рисунок 1 – Результати опитування ЦА щодо форми представлення інформаційної системи 

для вибору виду спорту на основі морфофункціональних показників людини 

 

Також у наших попередніх роботах було запропоновано концепцію інтерфейсу користувача 

інформаційної системи для вибору виду спорту на основі морфофункціональних показників 

людини. На рисунку 2 представлено дизайн інтерфейсу користувача для мобільного застосунку, 

виконаний у брендбуку Хмельницького національного університету. Наступним нашим кроком 

буде презентація цього дизайну для групи представників ЦА та обговорення його з ними, а також 

обговорення та вибір тварин-амбасадорів та тварин-помічників для гейміфікації процесу збору 

морфофункціональних показників у  дітей 10-11 років. 
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Рисунок 2 – Дизайн інтерфейсу користувача для мобільного застосунку для вибору виду 

спорту на основі морфофункціональних показників людини 

 

Отже, подальші зусилля авторів будуть спрямовані на аналіз результатів опитувань цільової 

аудиторії щодо можливості гейміфікації підходу до збору та вимірювання морфофункціональних 

показників дітей та імплементації запропонованої інформаційної системи у вигляді 

кросплатформного мобільного застосунку. 
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