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даними можна ознайомитися на ресурсі у власному кабінеті  та експортувати в форматах Excel та 

PDF. 

 Висновок. Не зважаючи на те, що Quizizz знедавна зобов’язує усіх учасників тесту 

реєструватися, даний сервіс залишається одним з найпотужніших і найпопулярніших платформ 

для тестування. Його постійні модифікації та удосконалення лише покращують навчальний 

процес. 
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ГЕЙМІФІКАЦІЯ В ОСВІТІ 

ФРАНЧУК Н.П., ШВИДУН Л. П. 
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Гейміфікація освітнього процесу стала невіддільною частиною сучасної освіти, змістивши 

акцент з традиційного навчання за допомогою письмових завдань на навчання за допомогою ігор. 

Ігри набувають все більшого значення для сучасних дітей у зв’язку з інформаційною насиченістю. 

В іграх учні самостійно шукають знання, засвоюють матеріал, емоційно грають, активізують 

усі психічні процеси і функції, та виконують багато навчальних завдань. Важливим аспектом 

ігрового навчання є те, що кожен учень отримує зворотній зв’язок про свою роботу, а також 

пропозиції щодо її покращення. Тому найефективнішим способом розвитку важливих навичок в 

учнів є гра як природний засіб пізнання світу. 

Ключові слова: гейміфікація, гейміфікація в освіті, принципи освітньої гейміфікації. 

 

Вступ. Гейміфікація в освіті – це використання елементів гри та ігрового дизайну для 

покращення навчання та залучення учнів до освітнього процесу. Він спрямований на створення 

стимулюючого та захоплюючого середовища, яке сприяє більш ефективному отриманню знань і 

навичок. 

Це вдалий спосіб, який допомагає достукатися до сучасних дітей, які звикли грати в 

комп’ютерні ігри та спілкуватися в соціальних мережах. Він давно успішно використовується в 

маркетингу та управлінні персоналом і найбільш цінний в освіті. 

У шкільному навчанні завжди використовувалися ігрові методи. Заліки та іспити, переходи з 

класу в клас, підсумкові контрольні – тут є елементи гри, але вони не завжди працюють. 

Основний матеріал. Проблема в тому, що класичні освітні підходи часто ігнорують простий, 

але безмежно важливий факт – навчання повинно приносити радість, воно може і повинно 

приносити задоволення. Людський мозок влаштований таким чином, що матеріал краще 

засвоюється, коли є мотивація та позитивні емоції, а не бореться з нудьгою. 

Основні принципи освітньої гейміфікації включають: 

1. Елементи гри. Використовуються різні ігрові елементи, такі як завдання, рівні, бали, 

досягнення, лідерські дошки тощо, щоб створити інтерактивну та змістовну навчальну діяльність. 

2. Змагання та співробітництво. Вона може сприяти змаганням між учнями або сприяти 

співробітництву, залежно від навчальних цілей. 
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3. Миттєвий відгук. Важливо, щоб здобувачі освіти отримували негайний відгук на свої 

досягнення та дії, що підвищує мотивацію та самодисципліну. 

4. Персоналізація. Може бути, що гейміфікація налаштована для врахування індивідуальних 

потреб та навчальних стилів учнів. 

5. Сюжет та історія. У контексті ігор вони можуть створювати цікаві сюжети та історії, які 

допомагають учням краще засвоювати та запам’ятовувати матеріал. 

6. Винагорода та визнання. Учні можуть отримати визнання у вигляді нагород і сертифікатів 

за свої досягнення в гейміфікованому навчанні. 

Найцінніший потенціал ігрового навчання полягає в тому, що воно дозволяє учням бачити 

завдання, теми та моделі в контексті, тобто як частину системи. Запам’ятовування, зазубрювання 

та вікторини часто критикують за те, що вони зосереджуються на окремих фактах, але в іграх учні 

бачать об’єкти та явища у взаємозв’язку один з одним. Будь-яке завдання корисне, бо воно є 

частиною великої мультисистеми. 

Висновки. Гейміфікація в освіті може використовуватися під час навчання різних предметів і 

на різних рівнях освіти (від початкової до вищої). Це ефективний інструмент сучасної освіти для 

мотивації та натхнення до навчання. Вона може допомогти створити цікавий та ефективний 

освітній процес, а також зацікавити і мотивувати учнів до навчання. Але перш за все має 

використовуватися з ретельним урахуванням і розумінням потреб здобувачів освіти. 
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Матеріали тез містять рекомендації, щодо можливості та перспективи використання 

інтерактивних ігор, як інструменту геймікування навчального процесу на доступних на веб-

сайтах та ефективного педагогічного інструменту для викладачів у процесі навчання студентів.  

 

Серйозні ігри - це комп'ютерні ігри, призначені для навчання або тренування. Вони можуть 

використовуватися з різною метою, як-от навчання дітей, дорослих або фахівців у конкретних 

галузях. 

Ігри мають низку переваг перед традиційними методами навчання. Вони можуть бути 

більш захопливими та цікавими, що підвищує мотивацію учнів. Ігри також можуть бути більш 

інтерактивними, що дає змогу учням брати активну участь у процесі навчання. Крім того, ігри 


