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ГЕЙМІФІКАЦІЯ В НАВЧАННІ: ЗМІНА ТЕХНОЛОГІЧНОЇ ПАРАДИГМИ 

ОВДІЙ А.А. (pegasusforever8@gmail.com) 

Одеський Національний Технологічний Університет 

 

 Ця доповідь досліджує технічні аспекти гейміфікації в процесі навчання, проливаючи 

світло на її впровадження, переваги, проблеми та потенційні майбутні досягнення. 

 

1. Впровадження гейміфікації 

За своєю суттю гейміфікація використовує технологію для створення захоплюючого 

досвіду навчання. Освітні платформи та додатки використовують різноманітні цифрові 

інструменти, зокрема мобільні додатки, веб-сайти та віртуальні середовища, щоб представити 

ігрову механіку. Бали (P), значки (B), таблиці лідерів (LB), виклики (C) та інтерактивні вікторини 

(Q) бездоганно інтегровані в ці платформи для покращення залучення до навчання.  Змістова 

формула гейміфікації може бути виражена так: 

 

Гейміфікація (G) = P + B + LB + C + Q 

 

2. Адаптивні алгоритми навчання 

Однією з технічних переваг гейміфікації є використання адаптивних алгоритмів навчання. 

Ці алгоритми аналізують успішність учнів, уподобання та прогрес, щоб динамічно адаптувати 

навчальний досвід. Технології машинного навчання та штучного інтелекту сприяють створенню 

персоналізованих шляхів навчання, гарантуючи, що учні отримують матеріал, який відповідає 

їхнім індивідуальним потребам і темпу навчання.  

Адаптивний алгоритм можна представити у вигляді: 

 

Адаптивний алгоритм (AA) = f (продуктивність, налаштування, прогрес) 

 

 
 

Рис1 - схематичне зображення логічного апарату адаптивних алгоритмів навчання 

 

3. Механізми зворотного зв'язку в реальному часі 

Гейміфіковані навчальні платформи використовують механізми зворотного зв’язку в 

реальному часі, що дозволяє учням отримувати миттєві відповіді на їхні дії. Ці платформи 

використовують принципи адаптивного дизайну, що забезпечує сумісність між різними 

пристроями.  

Зворотній зв'язок у реальному часі можна кількісно визначити за допомогою формули: 



Матеріали конференції«Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2023» 

72 

 

Зворотний зв'язок у режимі реального часу (RF) = ∑(час реакції на дію) 

 

4. Аналіз даних і аналітика 

Фундаментальною перевагою гейміфікації в навчанні є генерація величезних обсягів даних. 

Технологічні інструменти дозволяють збирати, аналізувати та інтерпретувати дані учнів. 

Удосконалені методи аналізу даних пропонують викладачам зрозуміти поведінку студентів, 

уподобання та сфери вдосконалення. Ці знання інформують про навчальні стратегії та 

допомагають у постійному вдосконаленні навчального плану. 

 Процес аналізу даних можна представити як: 

 

Аналіз даних (DA) = Аналіз (Збір даних) + Інтерпретація (Insights) + Покращення (Навчальна 

програма) 

 

5. Інтеграція віртуальної реальності (VR) і доповненої реальності (AR) 

Нові технології, такі як VR і AR, започаткували нову еру гейміфікованого навчання. VR занурює 

учнів у реалістичне віртуальне середовище, дозволяючи їм досліджувати концепції практично. AR 

накладає цифрову інформацію на фізичний світ, покращуючи досвід навчання. 

Інтеграцію можна позначити як: 

 

Інтеграція VR і AR (VR/AR) = (I) занурення + (I) взаємодія + (E) експериментальне навчання 

 

Проблеми та міркування 

Хоча гейміфікація дає численні переваги, її реалізація супроводжується технічними 

проблемами. Сумісність між пристроями та платформами, проблеми з безпекою та 

конфіденційністю даних, а також можливість надмірної залежності від винагород – ось деякі 

міркування, які вимагають прискіпливої уваги на етапах розробки та впровадження. 

Оскільки технологія розвивається, сфера гейміфікованого навчання готова до подальших 

інновацій. Інтеграція з переносними технологіями, голографічними дисплеями та інтерфейсами 

«мозок-комп’ютер» може змінити спосіб взаємодії учнів із навчальним контентом. Крім того, 

використання технології блокчейн може підвищити безпеку даних і забезпечити перенесення 

цифрових облікових даних, трансформуючи традиційні моделі оцінювання. 
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СПЕЦІАЛЬНОСТІ 014 СЕРЕДНЯ ОСВІТА (ІНФОРМАТИКА) 
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У даному науковому дослідженні запропоновано основні методи інтерактивного навчання, 

які передбачають активну взаємодію між викладачами і здобувачами освіти з метою 

поглибленого розуміння та запам’ятовування навчального матеріалу, розвитку критичного 

мислення та навичок розв’язування завдань. Ці методи включають у себе колективну (групову) 

роботу, обговорення, проблемне навчання, використання інтерактивних технологій та навчання 

через дослідження. Отримані результати підкреслюють важливість впровадження цих підходів 


