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 Масштабна симуляція місцевого дорожнього руху: дорожній рух добре продуманий і 

змодельований для зображення гамірного міста. 

 Райони та правила: можна призначати райони та застосовувати політики, щоб змінити 

поведінку. 

 Широка підтримка моддингу: за допомогою майстерні Steam моддери можуть 

створювати та ділитися своїми творіннями, щоб розширити творчий потенціал. 

У результаті можна зазначити, що до основних якостей містобудівних симуляторів 

відносяться: розвиток економіки, досягнення мети (сценарію або компанії), непряме 

управління, вирішення глобальних і логістичних завдань, увага до організації та веденню 

життя міста. 
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 Результати досліджень містять результати створення  концепції використання 

модулів гейміфікації для навчання за університетськими та спеціальними корпоративними 

програмами. Розглянуті особливості підходу до гейміфікації освітніх процесів для 

підприємств та систем управління навчанням в університеті.  Виявлені схожі підходи  до 

навчання онлайн з використанням гейміфікації та потреби у гейміфікації для навчання 

персоналу на підприємстві. 

 

Гейміфікація  давно стала трендом як в дистанційному та змішаному навчанні, так і в  

навчанні  і менеджменті персоналу підприємств [1-2].  

Мета досліджень полягає у формуванні концепції для використання модулів 

гейміфікації для навчання здобувачів вищої освіти, а також в процесах управління 

персоналом в корпорації.  

Маючи досвід гейміфікації освітнього процесу за допомогою системи управління 

навчанням [3], було поставлено завдання порівняння особливостей гейміфікації для 

студентів та персоналу підприємства.  

Саме тому, для формування концепції гейміфікації навчання необхідно відокремити 

такі завдання: 
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Витрати 

Бізнес-цілі 

Профілі тих, хто 

вчиться 

Цільова поведінка Навчання 

Цикли діяльності 

Ключові 

показники 

Архів робіт 

студентів/кур-

сантів 

Ініціативна участь 

та оцінювання 

окремих модулів 

Розгортання Резюме / Переваги 

Освітня модель гейміфікації 

1. Проаналізувати процеси навчання (управління) і відокремити загальні для подібних 

організацій і специфічні для конкретного університету або підприємства 

2. Проаналізувати можливості інформаційних систем, які використовуються в 

організації та можливості інтеграції з модулями гейміфікації. 

3. Розробити концепцію гейміфікації. 

4. Деталізувати концепцію гейміфікації для  визначеної організації. 

5. Сформувати алгоритми для використання гейміфікації для  мотивації в навчанні, 

покращенні результатів різних видів діяльності. 

Загальна освітня модель гейміфікації може бути представлена на рис. 1 як цільова 

модель, що прив‘язана до бізнес-цілей. проєктах, засвоєння фундаментальних знань. Для 

корпорацій –  головним є прив‘язка для бізнес-цілей.  

 

Рис. 1 – Освітня модель гейміфікації 

 

Для навчання в університеті така ціль може бути визначена як  мета набуття  

професійних та комунікативних навичок, участі в навчальних Отже, запропонована 

концепція може бути використана як основа для гейміфікації навчання як для університету, 

так і для корпорації. Її адаптація та доповнення спеціальними модулями з врахуванням 

особливостей розвитку університету або/і спеціальностей, напрямів розвитку навчання в 

корпораціях.  Загальна концепція полягає у створенні інтегрованого середовища з 

гейміфікованими елементами на основі PBL  моделі та спеціальних моделей для конкретних 

знань та навичок.  Тобто, в онлайн середовищі користувач повинен відчувати  своє 

приєднання до спільноти організації, можливість підтримки  тьюторів та колег або 

одногрупників. Особливістю для корпорацій є розуміння місії та цілей розвитку 

підприємства, цінностей для співробітників та клієнтів. Особливістю для університетського  

середовища – етика навчання, доброчесності, професійні та загальні цілі для розвитку 

особистості. Загальна концепція складається з таких цільових розділів, які можуть бути 

представлені контурами системи гейміфікації: 

1. Ігрова підтримка функціональної діяльності (навчання/навчання та інструктаж) 

2. Емоційне забарвлення спільної діяльності та підтримка цінностей) етика 

доброчесність/цінності корпорації 

3. Контроль виконання та таймменеджмент (виконання навчальних задач/виконання 

навчальних та виробничих задач). 

Модель PBL  передбачає моніторинг діяльності користувача в середовищі навчання та 

отримання різноманітних статусів- нагород. В системі JetIQ VNTU така модель реалізована 

за допомогою гри «Шлях до зірок» і кожен студент отримує статус за виконання 

різноманітної діяльності з електронними ресурсами – від заповнення анкети до роботи з 
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тестами, методичками, комунікаціями із викладачами та студентами. На  рис. 2 представлено 

вид екрану реалізованої системи гейміфікації за PBL моделлю.  

 

 
 

Рис. 2 Гра «Зоряний шлях навчання» 

 

Достатньо складним завданням для університетської спільноти викладачів є 

використання елементів гейміфікації для оцінювання діяльності студентів. Ми вважаємо, що 

активність студента повинна оцінюватись додатковими балами і враховуватись викладачем у 

підсумку до модулю або курсу. Особливо це стосується асинхронного режиму, який 

необхідно застосовувати в кризових ситуаціях  пандемії та воєнного стану. На сьогоднішній 

день, в системі JetIQ представлені результати активності студентів в системі відповідно до їх 

ігрових статусів.  

Для корпорацій ігрові елементи визначаються рівнем  лояльності до підприємства 

(вікторини на знання історії, статуту підприємства), спеціальні онлайн симулятори 

командної гри, набуття професійних якостей. 

Подальший розвиток  досліджень передбачає формування інтегрованого середовища 

для дуального навчання з ІТ-компаніями з використанням елементів гейміфікації. 
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