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Мета статті полягає в аналізі гейміфікації як сучасного тренду, вивченні психолого-фізіологічних 
чинників, які мотивують сучасних людей до ігрової діяльності, пошуку гейміфікованих інструментів 
(платформ), які позитивно впливають на освітню діяльність. Методи. оскільки стаття має оглядовий 
характер, використовувався аналіз джерельної бази, узагальнення підходів до вивчення гейміфікації 
спеціалістами різних галузей: нейронаук, психології, педагогіки. вивчення цього феномену передба-
чає мультидисциплінарний підхід. нетологічний аналіз засвідчив стрімку позитивну динаміку інтересу 
у світі до гейміфікації та кількості відповідних пошукових запитів. результати. узагальнення джерель-
ної бази дозволило нам визначити гейміфікацію як стратегію використання ігрової механіки та дизайну 
досвіду для цифрового залучення та мотивації людей для досягнення своїх цілей. саме нейромедіато-
ри, які вивільняються у гравців під час комп’ютерних ігор, є природними чинниками зміни поведінки. 
Ми спиралися у своїх пошуках на модель поведінки джея Фогга, в якій виокремлюються три ключо-
ві елементи: мотивація, уміння і спонукання. коли принаймні один із цих трьох елементів відсутній, 
бажана поведінка не відбувається. у роботі гейміфікація в освіті аналізується як стратегія підвищення 
залученості шляхом включення елементів гри в освітнє середовище. це досягається через створення 
такого рівня залученості здобувачів, який рівний тому, який відбувається під час комп’ютерних ігор. 
справжньою новизною гейміфікації є цифровізація мотивації. Модель Фогга може бути використана 
для організації освітнього процесу за допомогою відповідного програмного забезпечення сайтів. це 
досягається за допомогою інтерактивних цифрових засобів, які з високим рівнем залученості допо-
магають формувати нові вміння і дозволяють миттєво отримувати зворотний зв’язок. для реалізації 
відповідного освітнього дизайну у роботі виокремлені деякі організаційно-педагогічні аспекти оптимі-
зації навчання, а саме: наявність оціночної шкали з чіткими критеріями оцінювання всіх видів актив-
ностей здобувачів; інструментарій для підрахунку кількості балів, що визначає значущість (прогрес чи 
регрес) окремого гравця або команди; відкритий доступ для гравців з відстеженням можливостей для 
переходу на новий рівень; врахування кількості спроб для вирішення завдань для об’єктивності оціню-
вання; мобільність у віртуальному чи фізичному середовищі. висновки. Гейміфікація освіти може під-
вищити рівень залученості студентів подібно до того, що можуть зробити ігри, покращити їхні навички 
та оптимізувати навчання.
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the purpose of the article is the analysis of gamification as a modern trend, the study of psychological 
and physiological factors that motivate modern people to game activities, the search for gamified tools (platforms) 
that have a positive effect on educational activity. Methods. since the article is of a review nature, an analysis 
of the source base was used, a generalization of approaches to the study of gamification by specialists in 
various fields: neuroscience, psychology, pedagogy. the study of this phenomenon requires a multidisciplinary 
approach. netological analysis testified to the rapid positive dynamics of interest in gamification in the world 
and the number of relevant searches. Results. summarizing the source base allowed us to define gamification as 
a strategy for using game mechanics and experience design to digitally engage and motivate people to achieve 
their goals. it is the neurotransmitters that are released in players during computer games that are natural 



Збірник наукових праць 13

factors in changing behavior. we based our research on Jay fogg’s model of behavior, in which three key 
elements are distinguished: motivation, ability and drive. when at least one of these three elements is missing, 
the desired behavior does not occur. in the work, gamification in education is analyzed as a strategy to increase 
engagement by incorporating game elements into the educational environment. this is achieved by creating 
a level of player engagement that is equal to that which occurs during computer games. the real novelty 
of gamification is the digitization of motivation. fogg’s model can be used to organize the educational process 
with the help of appropriate website software. this is achieved through interactive digital tools that are highly 
engaging and help build new skills and allow for instant feedback. for the implementation of the appropriate 
educational design, the work highlights some organizational and pedagogical aspects of training optimization, 
namely: the presence of an evaluation scale with clear criteria for evaluating all types of activities of students; 
toolkit for calculating the number of points, which determines the significance (progress or regression) 
of an individual player or team; open access for players with tracking opportunities to move to a new level; 
taking into account the number of attempts to solve tasks for the objectivity of the assessment; mobility in 
a virtual or physical environment. Conclusions. gamification of education can increase student engagement, 
just as games can improve their skills and optimize learning.

Key words: gamification, motivation, involvement in learning, educational environment.

Вступ
Проблема залучення здобувачів освіти 

до ігрових ситуацій розглядалася ще кла-
сиками психології та дидактики (такими як 
Л. Виготський, О. Леонтьєв, Д. Ельконін, 
В. Сухомлинський, Б. Сьютс, К. Ушинський 
та ін.) і аналіз сучасної відповідної джерель-
ної бази дозволяє окреслити спільні ознаки 
для гри та ігрового навчання. До них відно-
сять насамперед діяльність, яка організову-
ється педагогом за певними правилами; яка 
передбачає виявлення творчості, активності, 
бажання, конкурентності; яка імітує середо-
вище життєдіяльності людини; яка має для 
учасника цієї діяльності особистий сенс і цін-
ність. Широкої популярності набули ігрові 
освітні технології, які визначають дидактичну 
гру як засіб або метод навчання.

В епоху цифровізації класичні підходи 
отримують новий розвиток. Так, сьогодні 
у численних публікаціях розглядається 
гейміфікація як інноваційна технологія 

навчання і продуктивної діяльності. Поси-
лення інтересу до гейміфікації у різних галу-
зях діяльності наочно демонструє відповід-
ний сервіс Google (рис. 1). Більш того, цей 
феномен віднесено до категорії «прорив». 

Цікавим є аналіз кількості пошукових 
запитів щодо гейміфікації громадянами різ-
них країн (рис. 2). 

Україна у списку популярності такого 
пошуку лише на 63-му місці серед 66, 
що певною мірою засвідчує слабку роз-
робленість проблеми у вітчизняному сек-
торі. Це й визначило мету нашого дослі-
дження – аналіз гейміфікації як сучасного 
тренду, вивчення психолого-фізіологічних 
чинників, які мотивують сучасних людей 
до ігрової діяльності, пошук гейміфікова-
них інструментів (платформ), які позитивно 
впливають на освітню діяльність. 

1.  Теоретичне обґрунтування проблеми.
Для обґрунтування гейміфікації як освіт-

нього методу звернемося до визначення 

Рис. 1. Динаміка інтересу до гейміфікації у світі [17]
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цього феномену. Насамперед переклад 
з англійської “gamification” трактує цей тер-
мін як «використання гри механіки в неігро-
вих контекстах» (Детердінг, Діксон, Халед 
і Наке, 2011), тобто використання підходів, 
які застосовуються під час проєктування 
комп’ютерних ігор для вирішення різних 
завдань неігрових процесів. «Гейміфікація» 
як термін виник у індустрії цифрових медіа 
і вперше був використаний ще у 2002 році 
розробником популярних відеоігор Ніком 
Пелінгом, який відкрив консультаційну ком-
панію для створення ігрових інтерфейсів 
для електронних пристроїв [16]. 

Пізніше термін набув нового значення 
у контексті засобу стимулювання глибокого 
залучення клієнтів через ігрові можливості, 
через досвід із правилами та цілями, який 
приносить задоволення (Б. Кірк, Т. Кренк, 
2009). До широкої дискусії серед фахів-
ців спонукала публікація «Gamify: як геймі-
фікація спонукає людей до надзвичайних 
речей» (Б. Бірк, 2014), в якій гейміфікація 
аналізується як потужний підхід до залучення 
та мотивації людей для досягнення їхніх 
цілей, одночасно досягаючи цілей, які декла-
руються розробниками. Автор доводить, що 
її можна використовувати, щоб мотивувати 
людей змінювати поведінку, розвивати нави-
чки та стимулювати інновації. 

Продовжуючи тему пошуку інструментів 
для гейміфікації, дослідники (К. Вербах, 
Д. Хантер, 2015) пояснюють, що остання 
відрізняється від традиційних ігрових освіт-
ніх технологій тим, що акцентується на 
прийомах, які сприяють підвищенню залу-
ченості гравця до окресленої діяльності, на 
створенні ситуації високої мотивації і успіху. 
Вченими пропонується використання моти-
ваційних засобів, які запозичені із комп’ю-
терних ігор (бали, заохочення, рейтинги, 
відзнаки і т.ін.) і можуть викликати пожвав-
лення рутинних процесів. 

Gartner, відома експертна компанія, 
яка надає аналітику, менеджмент, тех-
нологічні дослідження, дієві інструменти 
роботи з персоналом, визначає гейміфі-
кацію як «використання ігрової механіки 
та дизайну досвіду для цифрового залу-
чення та мотивації людей для досягнення 
своїх цілей» [14]. І тут виникає питання, 
чи йдеться про новий термін для опису 
старого підходу, чи «цифрове залучення» 
є ключовою відмінністю й інновацією.

Методологія та методи. Оскільки 
стаття має оглядовий характер, використо-
вувався аналіз джерельної бази, узагаль-
нення підходів до вивчення гейміфікації 
спеціалістами різних галузей: нейронаук, 
психології, педагогіки. Вивчення цього 
феномену передбачає мультидисциплінар-
ний підхід. Нетологічний аналіз засвідчив 
стрімку позитивну динаміку інтересу у світі 
до гейміфікації та кількості відповідних 
пошукових запитів. 

Результати та дискусії.
Спроби з’ясувати, чому гейміфікація 

щодалі набуває популярності, змусило нас 
звернутися до комп’ютерних ігор, які охо-
пили весь світ. У чому їх привабливість 
для користувачів? Насамперед це методи 
мотивації, які використовувалися століт-
тями: зміцнення самооцінки через визнання 
однолітками або співгравцями. У численних 
дослідженнях наводиться позитивна дина-
міка будь-якої діяльності за наявності таких 
мотиваційних стимулів, як бали, винаго-
роди, заохочення, бажання отримати ста-
тус, бути частиною інклюзивної соціальної 
спільноти, можливості керування групою 
і т.ін. Аналогічно тому, як у комп’ютерних 
іграх гравець винагороджується за вико-
нання певного завдання для отримання 
місця у таблиці лідерів, яка спонукає до 
подальшого вдосконалення, так і технології 
гейміфікації мають на меті створення плат-

Рис. 2. Країни з найвищим показником пошуку інформації щодо гейміфікації [17]
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форм з високим рівнем залученості корис-
тувачів. 

Нам імпонують дослідження, які пов’язу-
ють гейміфікацію з нейронауками (Р. Ландерс, 
К. Бауер, Р. Каллан та М. Армстронг, 2015). Так, 
аналіз різних джерел дозволяє нам узагаль-
нити, що у процесі гейміфікації вивільняються 
нейромедіатори – хімічні речовини, які мозок 
використовує для надсилання сигналів [15]. 

Серед таких нейромедіаторів виділя-
ють дофамін, який асоціюється з гарним 
настроєм, відчуттям задоволення. Вико-
ристання ігрових механізмів, таких як від-
знака, лідерство тощо, заохочує гравців 
до стійкого бажання відкриттів і винаго-
род. Мозок вивільняє дофамін щоразу, 
коли ми здивовані. Ось чому всі люблять 
драматичні повороти сюжету, і в іграх це 
активно використовується для захоплення 
і запам’ятовування.

Наступним виділяють окситоцин – гор-
мон комфорту, який продукується за умов 
позитивної соціальної взаємодії. Відомо, що 
геймери грають протягом значного періоду 
часу тому, що відчувають емоційну причет-
ність до гри. Своєю чергою цей нейроме-
діатор посилює відчуття довіри та безпеки. 

Серотонін – це гормон, який регулює 
наш загальний настрій. Саме можливість 
відчути себе значущими, героями, що змі-
нюють світ, є однією з причин, чому люди 
так люблять ігри. Вивільнення серотоніну 
також викликається спогадами про минулі 
успіхи, наприклад, під час перегляду отри-
маних нагород. 

Відчуття ейфорії від отриманого резуль-
тату-досягнення виникає завдяки виді-
ленню ендорфінів. Відчуття захоплення 
та азарту від гри отримується саме зав-
дяки ендорфінам, які надають силу пройти 
всі випробування до кінця і отримати вина-
городу. Розробники ігор використовують 
жорсткий режим, оскільки знають, що гра-
вець бажає отримати виклик, без виклику 
знецінюються досягнення і це позбавляє 
задоволення від гри. Так, легкі трену-
вання, легкі завдання дають відчуття того, 
що все досягнуто і можна припинити таку 
діяльність. В іграх це реалізовується через 
перехід на новий рівень. 

У публікаціях, пов’язаних з вивченням 
природи та механізмів залучення людей 
до певної діяльності, зокрема засобами 
гейміфікації (Дічев і Дічева, 2017; Сміде-
рле,  Ріго,  Маркес та ін., 2020; Фаєлла 
і Ріккарді, 2015), наводяться також резуль-
тати досліджень щодо покращення пам’яті 
і концентрації уваги, важливості ство-
рення оптимального робочого середовища 
та позитивного досвіду. 

Нам імпонує визначення гейміфікації як 
способу модифікації поведінки груп людей, 
за якої у разі створення ігрових умов учас-
ники виконують необхідні дії. Однією з тео-
рій, яка відповідає на це питання, є модель 
поведінки професора Бі Джей Фогга, який 
досліджує умови зміни поведінки у пев-
ному напрямі (рис. 3). Вчений виділяє три 
ключові елементи: мотивація, уміння і спо-
нукання. Коли бажана поведінка не відбу-

Рис. 3. Модель поведінки професора Бі Джей Фогга [7]
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вається, принаймні один із цих трьох еле-
ментів відсутній.

Мотиватори поділяють на внутрішні 
(зацікавленість, комфорт, задоволення 
і т.ін.) і зовнішні (винагорода, статус тощо). 
Як зазначає автор моделі, внутрішні моти-
ватори потребують усвідомлення, особи-
стісних змін, їх важко змінити. Зовнішні ж 
можна створити, але термін їхньої дії мен-
ший, ніж внутрішніх. Потреби у винаго-
роді, статусі, досягненнях, самовираженні 
та конкуренції створюють велику мотива-
ційну силу. Як тільки учні дізнаються, яку 
користь вони можуть отримати від свого 
навчання, вони будуть мотивовані присту-
пити до виконання завдань. 

Для того щоб покращити вміння, 
потрібна відповідна навчальна діяльність 
(традиційна, онлайн, самоосвіта, тре-
нінги, навчальні відео і т.ін.). Тут є також 
певні умови – учень для досягнення бажа-
ного результату повинен мати «базовий» 
рівень. Проблеми виникають, якщо вимоги 
занадто високі для учня. Тому жодна тема 
або жоден розділ електронного навчання 
не повинні бути поза межами досяжності 
пересічного здобувача.

Спонукання – це конкретна подія, яка 
змушує людину змінити свою поведінку. 
Залежно від рівнів двох інших ключових 
компонентів (мотивації та умінь) застосо-
вуються різні типи спонукань. Наприклад, 
чіткий алгоритм або інструкція потрібна 
у випадку високої мотивації і недостатнього 
рівня вмінь; виклик або пропозиція у випадку 
високого рівня і мотивації, вмінь і т.ін. Сто-
совно освітнього процесу, то відомим засо-
бом до спонукання є оприлюднення точ-
ної дати виконання контрольного завдання 
(заліку, іспиту, захисту роботи тощо). 

Друге питання, яке спонукає до диску-
сії, стосується пояснення того, чим сучасна 
гейміфікація відрізняється від технології 
ігрової діяльності, традиційних ігротехнік, 
які мають наукове обґрунтування і широке 
використання у різних галузях, зокрема 
в освіті. Кожний педагог знає, як орга-
нізувати навчальну ігрову діяльність, не 
використовуючи жодних цифрових про-
грам. Так, різні значки, які отримують учні 
протягом дня, дозволяють відстежувати 
їхній прогрес і на основі цього створювати 
«таблицю лідерів». Формувальне оціню-
вання, яке сьогодні активно впроваджу-
ється як моніторинг навчальних досягнень 
здобувачів, також передбачає відповідну 
рівневу структуризацію. 

Справжньою новизною гейміфікації 
є цифровізація мотивації. Сучасне поко-
ління живе з раннього дитинства у циф-
ровому світі, розуміє і виконує більшість 

рутинних процесів через використання 
різноманітних гаджетів. Цифровий кон-
тент додає сучасним користувачам відчуття 
комп’ютерної гри. Новим є те, що за допо-
могою цифрового додатку або пристрою 
користувач отримує стійку мотивацію до 
діяльності, більш того, це може легко масш-
табуватися для залучення широкої аудито-
рії з низькими матеріальними витратами.

Гейміфікація – це стратегія, яка вико-
ристовує ігрову механіку та винагороди, 
щоб мотивувати користувачів виконувати 
завдання, зокрема освітнього спряму-
вання. Оскільки стабільна зацікавленість 
і мотивація є рушійною силою для ефек-
тивного навчання, доцільно розглянути 
деякі аспекти і правила успішної реалізації 
зазначеної стратегії.

Щодо правил, то, по-перше, вони мають 
бути зрозумілими і незмінними (принаймні, 
в межах окремого курсу), оскільки опану-
вання новими вимагає додаткового часу, 
бажання і зусиль здобувача. По-друге, 
ускладнення освітнього контенту має від-
буватися за правилами гри: досягнення–
винагорода–перехід на новий рівень і т.ін. 
По-третє, для того щоб застосувати гейміфі-
кацію в освіті, необхідні програми, які можна 
безкоштовно (або відносно недорого) заван-
тажити, та прості у використанні студентами. 
І нарешті, головне, гейміфікація без якісного 
освітнього контенту працювати не буде. 

Гейміфікація в освіті – це підхід до заохо-
чення мотивації та залученості учнів шля-
хом включення принципів ігрового дизайну 
в навчальне середовище (Дічев та Дічева, 
2017). Основна мета такої стратегії поля-
гає у мотивації учнів до навчання, у вико-
ристанні ефективного набору цифрових 
інструментів, у створенні комфортних умов 
для соціалізації тощо (Хуотарі та Хамарі, 
2017 та ін.). 

Складником ефективної гейміфікації 
є якісний зворотний зв’язок. Саме він доз-
воляє гравцю почуватися впевнено і розу-
міти, на якому етапі або рівні він перебу-
ває. Як правило, результати діагностичної 
або контрольної роботи стають відомими 
не зразу, у кращому випадку на наступний 
день, і це знижує рівень залученості у про-
цес. Водночас гейміфікований інструмент 
надає результат відразу після закінчення 
гри (іспиту). Наявність безкоштовних засто-
сунків, навіть Google Forms дозволяє педа-
гогам легко створювати систему відзнак, 
значків і т.ін., якими одержувачі можуть 
похизуватися у соціальних мережах. Анало-
гічні застосунки допомагають створювати 
таблиці лідерів для учнів, які наочно демон-
струють індивідуальний прогрес і лідерів на 
кожному етапі. 
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Для реалізації відповідного дизайну 
розробники повинні враховувати не лише 
психологічні аспекти підвищення мотива-
ції, але й організаційно-педагогічні умови 
оптимізації навчання, а саме: 

1)  наявність оціночної шкали, підґрунтям 
якої є чіткі критерії оцінювання всіх видів 
активностей здобувачів. Доцільно карди-
нально не змінювати ці правила, оскільки 
опанування новими вимагає не тільки 
резерви часу, але й зусилля;

2) інструментарій для підрахунку кіль-
кості балів, що визначає значущість (про-
грес чи регрес) окремого гравця або 
команди. Створення віртуальної або фізич-
ної «зали слави» дозволяє не лише відзна-
чати «найкращих» на певному етапі, але 
і створювати мотивацію для загалу. У про-
цесі створення ігрового контенту педа-
гог має враховувати можливості учасників 
таким чином, щоб відмінності між кращими 
і середніми або слабкими учнями не були 
непереборними;

3) відкритий доступ для гравців з від-
стеженням можливостей для переходу на 
новий рівень. Це досягається через вико-
ристання відкритих освітніх ресурсів, без-
коштовних застосунків тощо; 

4) врахування кількості спроб для вирі-
шення завдань. Для об’єктивності оці-
нювання, наприклад, тестових завдань 
у налаштуваннях є технічні можливості 
для обмеження спроб (або кількості таких 
спроб), часу проходження, вказівки на пра-
вильні відповіді одразу після проходження 
тесту і т.ін. 

5) мобільність у віртуальному чи фізич-
ному середовищі. Йдеться про можливість 
отримувати бонуси за активність, за роботу 
над темами, які відводяться на самостійне 
опрацювання. Окрім цього, викладачеві 
важливо розуміти початковий рівень здо-
бувачів. Як правило, оцінки за «нульовий 
контроль» не враховуються під час оціню-
вання проходження курсу. Тому додавання 
балів за «вступний тест» мотивують сту-
дентів до участі, а результати дають мож-
ливість педагогу проєктувати курс залежно 
від вихідного рівня і сподівань учасників. 

Модель Фогга може бути використана 
для організації освітнього процесу за допо-
могою відповідного програмного забезпе-
чення сайтів. Якщо ж розглядати всі три її 
елементи в контексті гейміфікації, то осно-
вне завдання проєктанта полягає у мак-
симальному спрощенні входу у гру і зміні 
цільової поведінки учнів-гравців.

Це досягається за допомогою інтерак-
тивних цифрових засобів, які з високим 
рівнем залученості допомагають форму-
вати нові вміння і дозволяють миттєво 

отримувати зворотний зв’язок. Незважа-
ючи на достатню кількість таких засобів, на 
готовність педагогів до опанування і вико-
ристання на практиці відповідних ресурсів, 
досліджень, які надають чіткий алгоритм 
створення гейміфікованої дидактичної оди-
ниці (уроку, заняття, теми тощо) або функці-
онуючої освітньої інтерактивної платформи 
на засадах гейміфікації, автором статті не 
знайдено. Це і зумовлює вектор наших 
подальших пошуків, пов’язаних з розроб-
кою гейміфікованого освітнього контенту.
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