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Анотація: розглянуто концепцію гейміфікації навчального процесу та

обґрунтовано доцільність її впровадження в сучасних освітніх середовищах.

Проаналізовано вплив ігрових механік на внутрішню мотивацію здобувачів

освіти та визначено основні ризики надмірної гейміфікації. Запропоновано

структуру системи гейміфікації у вигляді окремого сервісного шару з трьома

взаємопов’язаними підсистемами: досвіду та рівнів; внутрішньою валютою з

модулем транзакцій; досягнень. Розроблені механізми дозволять забезпечити

гнучке управління мотивацією учнів і студентів шляхом пропорційного

нарахування нагород за виконані навчальні завдання. 
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Вступ 

Сучасна освіта перебуває в умовах активної цифрової трансформації, яка

суттєво змінює підходи до організації навчального процесу. Традиційні методи

навчання дедалі частіше поступаються інноваційним педагогічним технологіям,

спрямованим на підвищення залученості та внутрішньої мотивації здобувачів

освіти. Одним із перспективних напрямів у цьому контексті є гейміфікація – 

впровадження ігрових елементів і механік у неігровий освітній контекст з

метою активізації пізнавального інтересу учнів та студентів [1, 2]. 
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Попри зростаючу популярність гейміфікації у світовій освітній практиці,

її системна реалізація залишається недостатньо дослідженою з технічної та

структурної точок зору. Зокрема, актуальним є питання проєктування гнучкої

програмної системи гейміфікації, яка органічно інтегрується в існуючі освітні

платформи та враховує психологічні особливості різних категорій здобувачів

освіти. Тому метою роботи є розробка структури системи гейміфікації

навчального процесу з визначенням її ключових механік та принципів

функціонування. 

Результати дослідження 

Сучасна освіта налічує досить велику кількість педагогічних підходів

підвищення ефективності навчання та заохочення до навчання учнів та

студентів. Одним з таких є гейміфікація навчального процесу [3]. Такий підхід

передбачає впровадження ігрових елементів в методологічних цілях з метою

активізації пізнавального інтересу та підвищення внутрішньої мотивації [4]. 

Якщо у класичних ігрових форматах домінує фокус на процесі та

отриманні емоційного задоволення без жорсткої прив'язки до зовнішніх

результатів, то гейміфікований освітній процес характеризується чіткою

спрямованістю на дидактичну ціль та фінальний навчальний результат [5]. 

Проте надмірна гейміфікація може спричинити зворотній ефект та

знизити внутрішню мотивацію через залежність лише від зовнішніх чинників

[6, c. 2365]. Тож для успішного впровадження підходу потрібно чітко

розробити систему нагород, а також врахувати підготовку учнів на різних

рівнях освіти [6, с. 2365]. 

Систему гейміфікації доцільно реалізувати як окремий сервісний шар, що

буде взаємодіяти з основними модулями освітнього програмного середовища.

До складу цієї системи планується ввести такі підсистеми [7, c. 88]: 

– досвіду та рівнів; 

– внутрішня валюта та модуль транзакцій; 

– досягнень. 

Усі ці перераховані підсистеми є гнучкими інструментами, що
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дозволяють легко маніпулювати внутрішньою мотивацією здобувачів освіти.

Якщо нараховувати пропорційні нагороди за виконанні завдання учні та

студенти зможуть отримувати гідну оплату за свої старання [8] окрім

отриманих знань вони зможуть використати внутрішньо-інтегровану валюту

для отримання реальних або інших нагород які зможе запропонувати вчитель

або освітня установа. 

Висновок 

У результаті проведеного дослідження обґрунтовано доцільність

застосування гейміфікації як інструменту підвищення мотивації та

ефективності навчального процесу. Встановлено, що ігрові механіки позитивно

впливають на пізнавальний інтерес здобувачів освіти за умови їх

збалансованого застосування, надмірна ж гейміфікація здатна спричинити

залежність від зовнішніх стимулів і знизити внутрішню мотивацію. 

Запропоновано архітектуру системи гейміфікації у вигляді окремого

сервісного шару, що містить три взаємопов'язані підсистеми: досвіду та рівнів;

внутрішню валюту з модулем транзакцій; досягнень. Така модульна структура

забезпечує гнучкість налаштування та можливість адаптації до освітніх

середовищ різних рівнів. Подальші дослідження доцільно спрямувати на

практичну реалізацію запропонованої системи та емпіричну перевірку її

ефективності в умовах реального навчального процесу. 
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