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уклав найбільшу кількість угод (мета - продажі, метрика - обсяг продажів) протягом місяця, стає 

лідером. Тут добре працює нематеріальна мотивація у вигляді таблиці з рейтингом і списком 

лідерів тижня/місяця. Тут слід бути обережним, тому що рейтинги - це популярна, але не 

найефективніша з існуючих ігрових механік для HR. Завжди є небезпека отримати негативу від 

учасників. Співробітники, що посідають нижні позиції в рейтингу, не мотивовані покращувати 

свій результат, адже їм здається неможливим пробитися на верхні рядки, а лідери занадто бояться 

втратити свої позиції. 

– Квести. Відрізняються від випробувань сюжетної наповненістю – кожен квест виглядає 

не як привід до змагання, але як часто колективна подорож з перешкодами. 

– Бонусні програми. З метою підвищення лояльності співробітників і побудови сильного 

бренду, компанії можуть нараховувати співробітникам бонуси. Кожен співробітник може бути 

амбассадором бренду і отримувати певні бонуси, які можна обміняти на винагороди. Як правило, 

компанії готові давати заохочення за хорошу рекомендацію знайомого на відкриту позицію або 

просто співробітникам, що довго працюють у компанії, а також за виступи з кейсами на заходах. 

Знаючи, що за все це нараховуються бали чи що можна отримати подарунки, співробітники більш 

позитивно ставляться до «реклами» своєї компанії, а їх ступінь лояльності до компанії зростає. 

– Змагання. Позитивний досвід дають хакатони: організувати командну роботу так, щоб 

всі рухалися в одному напрямку, виявляючи свої найкращі сторони, а найактивнішим влаштувати 

поїздку в гори. 

Висновок. Гейміфікація –  це не просто черговий HR-тренд, а потужний інструмент. За 

допомогою нього можна згуртувати колектив і підвищити ефективність кожного окремого 

співробітника. Головне, що дає гейміфікація для бізнесу – захоплення гравця процесом гри (тобто 

працівника своєю роботою). Офіс починає асоціюватися не з нудною рутиною, а з приємним 

досвідом. Співробітники задоволені і жадають розвитку на користь собі і компанії. Гейміфікація 

відмінно працює при побудові корпоративної культури і в мотиваційних програмах, а елементи 

гри можна впровадити в багато HR процесів, не обмежуючись фантазією. 
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Стаття розглядає застосування гейміфікації в національній системі освіти, яка перебуває 

на етапі трансформації. Гейміфікація - інноваційний підхід, який поєднує елементи гри з 

традиційним навчанням, сприяючи мотивації та залученню учнів до навчання. Дослідження 

розглядає основні принципи та методи гейміфікації в освіті на різних рівнях навчання. Воно 

також наголошує на перевагах гейміфікації, а саме – підвищену мотивацію, зацікавленість, 
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розвиток навичок та індивідуалізоване навчання. Однак стаття також вказує на складнощі, які 

можуть виникнути при впровадженні гейміфікації, такі як недостатність балансу між грою та 

освітою, нерівність доступу до технологій та потреба в підготовці вчителів. Важливість 

урахування цих аспектів при розробці плану впровадження гейміфікації в освітню систему 

підкреслюється для забезпечення успішного застосування цього методу. 

Ключові слова: гейміфікація, освіта, принципи гейміфікації, методи гейміфікації, 

технології в освіті, українська система освіти 

 

Постановка проблеми. Українська система освіти перебуває на етапі трансформації, і в 

цьому контексті виникає ряд важливих питань та проблем. Однією з цих проблем є недостатня 

мотивація та зацікавленість учнів у навчанні, що може вплинути на їхній навчальний успіх і 

академічні досягнення. Крім того, існує потреба в пошуку інноваційних методів навчання, які б 

здатні залучити сучасну молодь та відповісти її потребам та очікуванням. Проблема полягає в 

тому, як забезпечити ефективну мотивацію та зацікавленість учнів в процесі навчання в умовах 

сучасної української освітньої системи, яка проходить зміни та адаптацію до сучасних вимог. 

Також важливо знайти способи інтеграції інноваційних методів, зокрема гейміфікації, для 

підвищення якості навчання та підготовки учнів до викликів сучасного світу.  

Одним з актуальних напрямів розвитку освітніх технологій є гейміфікація. Впровадження 

ігрових елементів в процес навчання сприяє підвищенню пізнавальної активності учнів, 

формуванню інтересу до знань, розвитку навчальної мотивації та ініціативи [2, с. 2]. 

За своєю суттю гейміфікація – це впровадження ігрових елементів і принципів у неігрові 

контексти, такі як освіта. Вона використовує притаманну іграм привабливість для мотивації та 

залучення учнів. Ці ігрові елементи включають бали, значки, таблиці лідерів, виклики та 

винагороди, які використовуються для створення захоплюючого та інтерактивного навчального 

середовища. 

Основний принцип гейміфікації, з програмної точки зору, це забезпечення отримання 

постійного, вимірного зворотного зв’язку від користувача, що забезпечує можливість динамічного 

коригування його поведінки. Основні аспекти гейміфікації:   

динаміка – використання сценаріїв, що вимагають уваги користувачів та реакції в реальному 

часі;   

механіка – використання сценарних елементів, характерних для геймплея, таких як віртуальні 

нагороди, статуси, віртуальні товари;  

естетика – створення загального ігрового враження, що сприяє емоційній залученості 

користувача;  

соціальна взаємодія – широкий спектр технік, що забезпечують взаємодію користувачів, 

характерну для ігор [1, с. 1].  

Часто гейміфікацію ототожнюють зі спорідненими термінами «гра», «навчання засноване на 

грі», але вони відрізняються від «гейміфікації» та певними критеріями [1, с. 2]. 

Гейміфікація в освіті базується на кількох ключових принципах та використовує різноманітні 

методи для перетворення навчання в цікавий та залучаючий процес. Один з основних принципів – 

це мотивація. Введення ігрових елементів, таких як бали та досягнення, створює мотив для учнів 

активно займатися навчанням і досягати поставлених цілей. Інший принцип - це інтерактивність, 

яка залучає учнів до активної участі у навчальному процесі через вирішення завдань та викликів.  

Методи гейміфікації включають завдання та виклики, які стимулюють учнів до розв'язання 

проблем і використання своїх знань. Система балів і досягнень надає структуру та мету 

навчальному процесу, а ігрові сценарії дозволяють студентам взаємодіяти з віртуальними світами 

та розвивати навички в реальних ситуаціях. Співпраця та командна робота підтримуються 

завданнями, що спонукають до співпраці, а також використанням віртуальних симуляцій, які 

навчають студентів умінням вирішувати завдання в групі.  

Гейміфікація може застосовуватися на різних освітніх рівнях і предметах. Наприклад, у 

початковій школі гейміфікація може зробити навчання більш приємним. Математичні ігри, 

орфографічні бджоли та інтерактивні розповіді - це лише кілька прикладів того, як гейміфікація 

покращує навчальний процес для молодших школярів.  
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У старших класах такі предмети, як історія та природничі науки, можуть стати більш 

цікавими завдяки гейміфікованим вікторинам, освітнім квест-кімнатам та симуляційним іграм, які 

переносять учнів у різні історичні епохи. 

У вищій освіті гейміфікацію можна інтегрувати в лекції та курсові роботи. Наприклад, 

викладачі можуть використовувати онлайн-платформи, які нараховують бали та бейджики за 

виконання завдань, заохочуючи студентів не відставати від графіка та вивчати додаткові 

матеріали. 

Навіть у світі професійного розвитку гейміфікація робить успіхи. Компанії використовують 

гейміфіковані навчальні програми, щоб допомогти працівникам здобути нові навички та 

залишатися залученими до постійного навчання [2, с. 3]. 

Гейміфікація в освіті відкриває безліч захоплюючих переваг для навчання. По-перше, вона 

стимулює мотивацію студентів завдяки використанню ігрових елементів, таких як бали, 

досягнення, та конкуренція, що надає їм мету досягати навчальних цілей. Це вдосконалює активну 

участь студентів у навчальному процесі. По-друге, гейміфікація робить навчання більш веселим та 

захоплюючим. Ігрові елементи приносять елементи розваги до учбового процесу, знижуючи 

вірогідність втоми та збільшуючи інтерес до навчання. По-третє, гейміфікація сприяє розвитку 

різних навичок. Учні можуть розвивати критичне мислення, рішення проблем, співпрацю та 

стратегічне мислення, що мають практичне застосування в реальному житті. По-четверте, 

гейміфікація дозволяє вчителям ефективно відстежувати прогрес студентів і адаптувати навчальні 

стратегії для досягнення оптимальних результатів. Це сприяє індивідуалізованому навчанню та 

підтримці різних потреб студентів [3, с. 4]. 

Хоча гейміфікація в освіті має безліч переваг, її впровадження може зіткнутися з певними 

складнощами. Перш за все, балансування між гейміфікованими елементами та освітнім контентом 

може бути викликом. Якщо гра стає надто сильним елементом, це може відвлекти увагу від 

навчальних цілей і призвести до втрати академічної цінності. Крім того, важливо, щоб 

гейміфікація була зорієнтована на конкретні навчальні цілі та відповідала академічним 

стандартам. Якщо вона не допомагає досягти освітніх результатів, це може призвести до 

негативних наслідків. Іншою складністю є доступність технологій. Не всі студенти мають 

однаковий рівень доступу до комп'ютерів або смартфонів, що може створювати нерівності в 

можливостях використовувати гейміфіковані методи навчання. Нарешті, підготовка вчителів та 

тренерів є важливою складністю. Вчителям потрібно отримати необхідну підготовку, щоб вони 

могли ефективно інтегрувати гейміфікацію в навчальний процес та забезпечувати якісний 

навчальний досвід для своїх учнів [3, с. 6]. Усі ці складнощі варто брати до уваги при 

впровадженні гейміфікації в освіті і розробці плану, який допоможе їх подолати, забезпечуючи 

максимальну користь для студентів. 

Узагальнюючи, гейміфікація в освіті є потужним інструментом, який може трансформувати 

спосіб навчання та залучення учнів до навчання. Використовуючи мотиваційні та інтерактивні 

аспекти ігор, педагоги можуть створити динамічне та ефективне навчальне середовище. Однак 

дуже важливо впроваджувати гейміфікацію вдумливо, зосереджуючись на освітніх цілях. 

Оскільки освіта продовжує розвиватися, гейміфікація, ймовірно, відіграватиме ключову роль у 

формуванні майбутнього навчання. Інтеграція технологій та гейміфікації допоможе освіті йти в 

ногу з потребами учнів у світі, що постійно змінюється. 
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