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Постановка проблеми

У наш час споживацької роз-
важальної психології, спрямова-
ної на отримання швидкого за-
доволення, інтерес до гейміфі-
кації зростає з кожним роком.
Ігрові компоненти проникають
у всі сфери діяльності, особливо
помітне місце вони починають зай-
мати в навчанні та виробничій
сфері: нікого вже не здивувати
тренінгами й квестами, спрямо-
ваними на засвоєння певних на-
вичок. Освітня система активно
переходить від академічної лек-
ційної моделі до тренінгової.
Однак, новітні реформи часто
лише супроводжуються лише
новою термінологією, навіть не
завжди усвідомленою навіть ре-
форматорами: існує багато пуб-
лікацій про використання ігрових
компонентів під час оволодіння
англійською мовою, водночас сто-
совно інших предметів новітній
підхід застосовують рідко, він три-
мається тільки на ентузіазмі ок-
ремих творчих викладачів. Усві-
домлюючи важливість переходу

освітньої системи до нових форм,
ми звернулись до новітнього ме-
тоду — гейміфікації, яка має ве-
ликий потенціал використання
в усіх сферах людської діяльності,
зокрема в освітній, що й зумов-
лює актуальність нашої роботи. 

Мета роботи

Визначення соціально-кому-
нікаційної сутності гейміфікації
та особливостей її функціонуван-
ня в освітньому процесі.

Аналіз попередніх 

досліджень

Поняття та процеси гейміфіка-
ції на сьогодні активно досліджу-
ють як зарубіжні, так і українські
науковці. Слід виділити напрямки
вивчення таких іноземних дослід-
ників: Н. Пелінг [1] (одним з пер-
ших застосував термін «гейміфі-
кація»); Г. Зікерманн [2] (уперше
дослідив використання елемен-
тів гри в неігровому середовищі);
Р. Бартл [3] (запропонував кла-
сифікацію гравців, на яку варто
зважати для ефективного запро-
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вадження гейміфікації); Е. Кім [4],
К. Капп [5] (досліджували понят-
тєвий апарат та основні особ-
ливості гейміфікації); К. Вербах
та Д. Хантер [6] (виділяють вну-
трішню та зовнішню гейміфіка-
цію); К. Хуотарі та Дж. Хамарі [7]
(порівнюють психологічні ефекти
впливу з механікою ігор); Д. Кларк
[8] (дослідив вплив ефекту ігор
на мотивацію в навчанні); Ф. Грох
[9] (визначив гейміфікацію прий-
нятним методом для застосу-
вання дизайну ігор у неігровому
контексті).

Серед вітчизняних досліджень
варто виділити праці А. Мостової
[10], яка досліджувала поняття
гейміфікації та її роль у марке-
тингу; А. Безчотнікової [11], яка
вивчала застосування гейміфі-
кації для вирішення рекламних
та PR-завдань; Г. Середи [12],
дослідившого гейміфікацію в ме-
неджменті персоналу; Н. Головко
[13] розглядала ігрові технології
як засіб активізації пізнавальної
діяльності студентів; Л. Сергеєва
[14] висвітлює змагальний аспект
гейміфікації, який є запорукою
конкуренції, покладеної в основу
бізнесу.

Окрім наукових статей щодо
гейміфікації, можна виділити і ве-
бінари з цієї проблематики: зас-
тосування гейміфікації у щоденно-
му житті пропагує Є. Алефіренко
[15]; С. Насирова у вебінарі «Гей-
міфікація як інструмент розвитку
бізнесу» пропонує використову-
вати ігрові елементи в бізнесі
[16].

Результати проведених 

досліджень

Під час проведення досліджень
використовувались такі методи:
аналіз — проведено аналіз літе-

ратурних джерел з теми геймі-
фікації в Україні та світі; контент-
аналіз — зафіксовано та проаналі-
зовано конкретні приклади впро-
вадження гейміфікації, встанов-
лено критерії її ефективності.

Для вивчення явища гейміфі-
кації необхідно, перш за все, ви-
значитися з термінологічним апа-
ратом. Опрацювання цього тео-
ретичного матеріалу дасть змогу
сформувати цілісне уявлення
про явище гейміфікації, а також
виділити в дослідженнях аспекти,
які були недостатньо розкриті
або потребують уточнення. 

Існує декілька способів утво-
рення нового терміна: запози-
чення; словотворчі кальки; власні
утворення. Багато слів-термінів
утворилось від латинських, грець-
ких, німецьких основ, часто через
посередництво російської мови,
завдяки пристосуванню до вла-
сне українських словотвірних
моделей. 

Термін «гейміфікація» створено
одним з найпростіших способів
утворення терміна на запозиченій
основі — транскодуванням —
побуквеній чи пофонемній пере-
дачі вихідної лексичної одиниці
за допомогою алфавіту мови
перекладу. Зокрема, у нашому
випадку йдеться про змішане
транскодування, коли частково
зберігається оригінальне звучан-
ня та графічна форма терміна (ко-
рінь), однак вони поєднуються із
характерними одиницями мови-
реципієнта (афікси) [17].

Такий спосіб термінотворення
використовують для позначення
нових термінів, які не мають від-
повідників у власній мові. Він особ-
ливо ефективний, коли слово має
лише одне значення і буде інфор-
мативним, чітко застосовуватись
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за призначенням, називаючи
певне поняття. Важливо також,
щоб це слово ефективно та при-
родно вступало в термінологічні
стосунки, утворюючи продук-
тивні гнізда термінів, тобто було
продуктивним деривативом, що
й відбувається з нашим терміном:
«гейміфікувати», «гейміфікація»,
«гейміфікування», «гейміфікова-
ний». 

Ще одним поширеним термі-
ном на позначення досліджува-
ного нами явища є «ігрофікація»,
який утворений дещо іншим спо-
собом (за допомогою калькуван-
ня) і означає англійське «gamifi-
cation». Згідно з Н. Абабіловою,
цей принцип заснований на пере-
дачі «комбінаторного складу сло-
ва, коли складові частини слова
(морфеми) чи фрази (лексеми)
перекладаються відповідними
елементами мови перекладу.
Це переклад англійського слова
або виразу шляхом точної пере-
дачі його засобами української
мови» [17]. Цей прийом зазвичай
використовують для перекладу
складних за структурою термінів.

Отже, всі зазначені терміни
функціонують в українському нау-
ковому просторі і є різними назва-
ми одного поняття, проте дедалі
більше спостерігається тенден-
ція — до використання єдиного
варіанта — «гейміфікація», що
свідчить про етап унормування
термінологічного апарату і сприя-
тиме уникненню небажаної плу-
танини надалі.

Таким чином, можна стверджу-
вати, що гейміфікація або ігрофі-
кація — це використання окремих
ігрових елементів у неігрових си-
туаціях. При цьому ігрові елемен-
ти залучаються до реальних об-

ставин для мотивування учасни-
ків процесу на певні дії або по-
ведінкові реакції. 

Від решти ігрових форм гей-
міфікацію відрізняє направленість
учасників процесу на реальну ме-
ту, пов’язану з власною діяльніс-
тю, а не на гру заради гри, тому
саме в силі мотивації полягає
успішність цього методу. 

Науковці виділяють три основ-
ні напрями впливу гейміфікації:
1) реалізація мотиваційних рі-
шень; 2) психологія приймання
рішень; 3) подальші поведінкові
результати.

Сьогодні явище гейміфікації
активно застосовується у багатьох
сферах людської діяльності, вод-
ночас нерозривно воно пов’язане
зі сферою навчання, де якнайкра-
ще демонструє свою ефектив-
ність. В англомовних джерелах
дослідники, аби позначити одну
зі сфер ефективного впливу гей-
міфікації, часто звертаються до
терміна «мікронавчання».

У 2004 році Г. Гаслер уперше
ввів термін «мікронавчання», ро-
зуміючи його як спосіб, в якому
поняття та ідеї подано фрагмен-
тарно, так як передбачено ко-
роткі інтервали, що створюють
ефективні умови для максималь-
ного сприйняття інформації [18].
Мікронавчання є ідеальною ба-
зою для гейміфікації, оскільки
студенти за допомогою ігор мо-
жуть опановувати матеріал, вдо-
сконалювати свої навички та пе-
ревіряти правильність певних
теорій та ефективність засвоєн-
ня матеріалу.

У 2003 році Ч. Вебер запро-
понував теорію «швидкого нав-
чання у швидкозмінному середо-
вищі», яка полягала у поєднанні
вивчення порівняно невеликого
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обсягу навчального матеріалу
(що легко розташовується на ек-
рані) та короткострокового нав-
чання [19].

Дослідник Т. Хаг вважає, що
метод мікронавчання особливо
прийнятний в закладах вищої
освіти та для підвищення квалі-
фікації, оскільки сприяє покра-
щенню знань та швидкому зак-
ріпленню необхідних навичок
[20]. У цьому процесі велику роль
відіграє мотивація. Оскільки здо-
бувачі вищої освіти та професіо-
нали-початківці свідомі та моти-
вовані, вони націлені на швидкий
результат і розуміють, навіщо їм
це потрібно. При цьому ефек-
тивно працює метод коротких
виступів та обговорення в групі,
що найкраще формує практичні
навички.

Науковець Р. Оросова у статті
щодо застосування мікронавчан-
ня називає такі етапи досліджу-
ваного процесу:

— проведення мікронавчання.
Етап триває 10–15 хвилин. Впро-
довж цього часу студент має ви-
класти сутність визначеного зав-
дання або пояснити важливі для
подальшого обговорення аспек-
ти матеріалу. Інші студенти оці-
нюють його діяльність згідно з по-
передньо визначеними крите-
ріями;

— аналіз мікронавчання. Цей
етап базується на обговоренні
та оцінюванні виступу студента
всією групою, тобто триває без-
посереднє залучення інших у
тему;

— повторне мікронавчання.
Останній етап, на якому студент
знову, але з урахуванням реко-
мендацій, повторює свої дії і де-
монструє на практиці сформо-
вані вміння [21].

Специфікою мікронавчання є
те, що воно не обмежується ча-
совими та просторовими рам-
ками, одним із його проявів є
мобільне навчання, яке дає змогу
навчатися у будь-який вільний
час, на відміну від електронного
або традиційного навчання.

На сьогодні найпрогресивні-
шою сферою людської діяльності,
в якій найбільше запроваджують
гейміфіковані елементи, є освіта.

У 2013 році у Гарвардському
університеті Ерік де Брош де Комб
увів курс «Immersive Landscape»,
у якому передбачалось вивчен-
ня ландшафту за допомогою
ігрових технологій. 

У Нью-Йорку департаментом
освіти за підтримки Фонду Мак-
артура та Фонду Білла та Мелінди
Гейтс було створено школу під
назвою «Quest to Learn», де про-
вадиться навчання за допомо-
гою гри. 

Проте елементи гейміфікації
не потрібно розуміти спрощено
і думати, що ця методика обме-
жується вивченням букв та чи-
сел за допомогою різних героїв.
На сьогодні дедалі активніше
впроваджуються нові елементи
освітньої гейміфікації.

У 2018 році у польській школі
міста Глівіце вдало імплементо-
вано ігрові елементи у вивчення
літератури. У цьому проекті учні
мали самі створити гру за сюже-
том літературного твору. Таким
чином, діти, створюючи власну
гру, оволодівали новим мате-
ріалом, занурювались у цікавий
світ класичної літератури. 

Подібна ідея використання
гейміфікованих елементів спала
на думку і була реалізована вчи-
телем географії Девідом Гантером,
який вирішив змінити класичний
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виклад матеріалу. Дітям було за-
пропоновано захопливу гру з ці-
кавим для сучасних підлітків сю-
жетом (події відбувалися у світі
зомбі), під час якої вони були зму-
шені вивчати питання географії
щодо міграції, особливостей ре-
льєфу та клімату для проходжен-
ня певних завдань. 

В Україні одним із перших гей-
міфікованих проектів є середо-
вище UNIT Factory, розраховане
на 900 студентів, націлених здо-
бувати знання з програмування.
У проекті використано запози-
чений у французької школи «42»
метод, який полягає в тому, що
студенти вчаться один в одного
із залученням елементів геймі-
фікації. 

Таким чином, використання
гейміфікованих елементів доз-
воляє у процесі гри отримувати
корисний досвід та знання, сприяє
тому, що студенти опрацьовують
реальні кейси, ситуації і водно-
час отримують навички роботи
в команді, використовуючи ос-
нови критичного мислення.

Висновки

На сьогодні гейміфікація має
значний вплив на життя кожної
людини, хоча ми можемо цього
не помічати та не усвідомлювати.

З екрану смартфона, ноутбука,
комп’ютера щохвилини на нас
ллється величезний потік інфор-
мації, яка досить часто модифі-
кована під гру або сприймається
як така, проте це не заважає нам
використовувати ігрові елементи
як стимул та потенціал до само-
розвитку. Ринок гейміфікованих
технологій активно розвивається,
як в Україні, так і у всьому світі,
бо таким чином залучається но-
ва аудиторія. Водночас, ігрові
технології активно впроваджують
до освітнього процесу для під-
тримки зацікавленості та ефек-
тивності роботи студентів. Моти-
вування за допомогою гейміфі-
кації стає найдієвішим способом
взаємодії як великих корпорацій,
так і кожного зокрема. Проте нау-
ковцям ще потрібно усвідомити
та відрізнити корисний потен-
ціал гри від гри як самоцілі, що
може шкідливо позначитись як
на психічному та фізичному здо-
ров’ї, так і на самореалізації в со-
ціумі, тому з гейміфікацією пот-
рібно бути досить обережним.
Вивчення застосування гейміфі-
кації у різних сферах діяльності,
межі корисного та шкідливого
і можуть стати перспективою
подальших досліджень.
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В статье структурированы этапы становления геймифика-

ции как социального и культурного явления, и как научного

термина, предложены критерии однозначности средств

геймификации, разработан метод анализа эффектив-

ности геймификованих материалов.

Ключевые слова: геймификация; геймификованый контент;

мотивация; игры; тесты; пользователь.

The purpose of the work is to determine the social and com-

munication essence of gamification and peculiarities of its 

functioning in various spheres of professional activity. 

The object of the study is gamification as a socio-communi-

cation phenomenon, and the subject is to determine the feasi-

bility and effectiveness of using gamification as a way to get 

the audience’s attention to content in the educational process.

Keywords: gamification; gamified content; motivation; 

games; tests; user.
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