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ЦИФРОВА ГЕЙМІФІКАЦІЯ ЯК СУЧАСНИЙ ОСВІТНІЙ ТРЕНД 

ГОРОДЕЦЬКИЙ О.В. (ooogggooo21@gmail.com),  РОМАНЮК О.Н. 

Вінницький національний технічний університет 

Анотація: досліджено питання комп‘ютерної гейміфікації навчального процесу.  

Проаналізовано позитивний ефект, отриманий від використання ігрових елементів у сфері 

освіти, а також розглянуто негативні наслідки, пов'язані з цим нововведенням. 

Ключові слова: цифрова гейміфікація, освіта, ігрові елементи, навчальний процес. 

 

Впродовж останніх років вчені з‘ясували, що надмірне використання гаджетів може 

негативно впливати на мозок людини, зокрема, викликати погіршення когнітивних функцій, 

деградацію емоційного та соціального інтелекту, зниження уваги, концентрації та здатності 

до навчання [1]. З огляду на ці фактори, багато людей по всьому світу прагнуть обмежити 

використання цифрових технологій, вбачаючи в них загрозу для власного розвитку. Та чи є 

цілковите уникання комп'ютерів, смартфонів та інших електронних пристроїв правильним 

рішенням? Адже разом з відмовою від цифрових девайсів є ризик втратити значні 

можливості, які пропонують сучасні технології. Однією з головних переваг є здатність 

використовувати їх для покращення результатів, зокрема, в освітньому процесі. Яскравим 

прикладом раціонального застосування новітніх технологій є впровадження цифрової 

гейміфікації, яка поступово стає важливою складовою сучасної освіти, підвищуючи 

мотивацію та ефективність навчання. 

Гейміфікація [2-5] – це застосування ігрових елементів під час виконання неігрових 

задач, що має на меті залучити користувачів до вирішення певної проблеми[2]. Гейміфікація 

не є новим для людства поняттям. Її ефективність була перевірена ще задовго до того, як 

новітні технології увійшли у повсякденний процес навчання. Раніше вона була реалізована за 

допомогою лідербордів, бейджів, спеціальних карток тощо. Проте з приходом цифрових 

технологій з‘явилася нова її форма – комп‘ютерна гейміфікація, що є більш актуальною, 

ефективною та цікавою в контексті сучасного світу.  

Цифрова гейміфікація може набувати різноманітних форм, проте з них чітко виділяють 

три основні: 

1. Візуальна – передбачає використання різноманітних цифрових емблем, значків, 

аватарів, сертифікатів і графічних індикаторів прогресу для привернення та концентрації 

уваги людини, підвищення загальної вмотивованості конкретної особи. 

2. Змагальна – має на меті створити атмосферу гри та здорової конкуренції між 

здобувачами освіти. Сприяє підвищенню мотивації та зацікавленості. 

3. Рівнева – спонукає учасників навчального процесу до поетапного самовдосконалення 

та розвитку, при цьому не зловживаючи рівнем конкуренції між студентами. 

Загалом, усі ці форми гейміфікації проявили себе як інструмент для поліпшення 

навчальних результатів.  

Тим не менш, під час впровадження ігрових елементів у освітній процес, педагоги 

виявили певні проблеми. Незважаючи на беззаперечний потенціал гейміфікації для 

підвищення навчальних досягнень і залучення учнів, вона також може мати негативні 

наслідки, зокрема: 

1. Зміщення фокусу на отримання винагороди, а не на засвоєння необхідних знань. 

Студент, прагнучи отримати заохочення, забуває про необхідність якісного навчання та 

намагається здобути нагороду без попередньо добре опрацьованого матеріалу. 

2. Надмірна конкуренція. Постійне змагання між учасниками може призвести до 

виникнення нездорової атмосфери у колективі, підвищення рівня стресу та погіршення 

показників психічного здоров‘я. 

3. Зменшення інтересу. Передбачувані та повторювані сценарії, перенасичення ігровими 

елементами може призвести до зниження рівня зацікавленості у студентів. Наслідком цього 

стане втрата гейміфікацією своєї ефективності. 



Матеріали конференції«Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2024» 

54 

Як зазначалося раніше, гейміфікація протягом багатьох років активно використовується 

для підвищення рівня навчальних досягнень студентів і має значну кількість переваг. Серед 

них можна виділити: 

1. Креативний підхід. Впровадження ігрових елементів робить процес навчання 

захопливим, динамічним і непередбачуваним. Це допомагає утримувати увагу студента та 

повертає зацікавленість у здобутті знань. 

2. Командна взаємодія. Гейміфікація, впроваджена у командні ігри, сприяє об'єднанню 

студентів під час навчального процесу та значно покращує їхні навички комунікації. 

Застосування ігрових елементів у командних завданнях дозволяє студентам працювати разом 

над досягненням спільних цілей, що формує командний дух і заохочує співпрацю. 

3. Індивідуалізація навчання. Правильно впроваджена цифрова гейміфікація здатна 

задовольнити потреби здобувачів з різним типом сприйняття інформації: візуалів, у яких 

переважає візуальний канал сприйняття інформації, аудіалів, що здебільшого сприймають 

інформацію за допомогою слуху, дигіталів, що потребують логічних схем, цифр та структур, 

та кінестетиків, у яких провідним є тілесно-чутливий канал[3]. 

4. Активна участь. Кожен студент є достатньо залученим та бере участь у процесі 

навчання, виконуючи інтерактивні завдання та вирішуючи поставлені задачі. 

5. Зворотній зв‘язок. Гейміфікація надає можливість отримати зворотній зв‘язок у 

режимі реального часу за допомогою системи досягнень, балів та рейтингів. Це зробить 

можливим для студентів аналіз їх сильних та слабких сторін, а також допоможе визначити 

теми, що потребують додаткового опрацювання[4]. 

Цифрова гейміфікація є потужним і перспективним інструментом для вдосконалення 

навчального процесу. Впровадження ігрових елементів стимулює розвиток розумових 

процесів та поліпшує рівень зацікавленості студентів, що позитивно впливає на швидкість і 

якість засвоєння матеріалу. Однак цифрова гейміфікація також може мати такі негативні 

наслідки, як зниження внутрішньої мотивації, підвищення рівня стресу та створення 

надмірної конкуренції у колективі. Проте, при правильному підході до гейміфікаційних 

методик, ці ризики можна значно мінімізувати. Загалом переваги впровадження ігрових 

елементів суттєво переважають недоліки, що робить їх ефективним інструментом у навчанні. 

Отож гейміфікацію варто активно використовувати, адаптуючи до різних навчальних цілей 

та особливостей конкретних дисциплін, щоб забезпечити максимальну ефективність та 

відповідність освітнім потребам. 
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