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Abstract. The article considers gamification as a technology that involves the
use of game elements in the educational process to enhance the motivational,
value and practice-oriented of teaching students. The motivational, communi-
cative, developmental, diagnostic, emotional, and correctional functions of gami-
fication are highlighted, based on the peculiarities of professional training of
specialists in higher education institutions. The didactic conditions under whi-
ch the educational process acquires the characteristics of a learning and gaming
environment are determined. The relevance of such training is due to the fact
that game elements, diversifying the process of acquiring knowledge, encourage
students to be motivated to carry out educational and cognitive activities. The
structure and content of the discipline «Gamification in Education» are descri-
bed and a corresponding distance course on the Moodle platform is developed in
such a way that gamification is both an object of study and a means of learni-
ng. Attention was paid to the organisation of practical and laboratory classes,
where students acquired knowledge and skills in working with Kahoot, Canva,
LearningApps, Wordwall, Scratch, Minecraft and other software environments.
A scheme for organising and implementing the educational process using the
Moodle platform was developed.
The effectiveness of the use of gamification in the process of professional training
of specialists has been experimentally confirmed through the approbation of a
distance course. A direct correlation between students’ motivation to learn using
game technologies and the results of their study and readiness to apply them in
further education and professional activities has been established. To this end,
the results of a pedagogical experiment involving 124 students of Rivne State
University of the Humanities are presented.
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Анотацiя. Розглянуто геймiфiкацiю як об’єкт вивчення i як технологiю
навчання, що передбачає використання в освiтньому процесi елементiв гри
для пiдсилення мотивацiйно-цiннiсної i практико-орiєнтованої навчально-
пiзнавальної дiяльностi здобувачiв освiти. Виокремлено спонукальну, кому-
нiкативну, розвивальну, дiагностичну, емоцiйну, корекцiйну функцiї геймiфi-
кацiї, спираючись на особливостi професiйної пiдготовки фахiвцiв у закладах
вищої освiти. Визначено дидактичнi умови, за дотриманням яких освiтнiй
процес набуває характеристик навчально-iгрового середовища. Актуальнiсть
такого навчання зумовлена тим, що iгровi елементи, урiзноманiтнюючи про-
цес здобуття знань, спонукають студентiв бути мотивованими до виконання
навчально-пiзнавальної дiяльностi. Описано структуру i змiст навчальної
дисциплiни «Геймiфiкацiя в освiтi» та розроблено вiдповiдний дистанцiйний
курс на платформi Moodle у такий спосiб, щоб геймiфiкацiя була об’єктом
вивчення i засобом навчання. Акцентовано увагу на органiзацiї практичних
i лабораторних занять, на яких студенти працювали з Kahoot, Canva, Learni-
ngApps, Wordwall, Scratch, Minecraft та iншими програмними середовищами.
Розроблено схему органiзацiї i реалiзацiї освiтнього процесу iз використан-
ням засобiв платформи Moodle.
Експериментально пiдтверджено ефективнiсть застосування геймiфiкацiї
у процесi професiйної пiдготовки фахiвцiв через апробацiю дистанцiйного
курсу. Встановлено пряму залежнiсть мiж мотивацiєю студентiв до навчання
iз використанням iгрових технологiй та результатами їх вивчення i готовнi-
стю до застосування у подальшому навчаннi i професiйнiй дiяльностi. З цiєю
метою представлено результати педагогiчного експерименту, в якому взяли
участь 124 студенти Рiвненського державного гуманiтарного унiверситету.

Ключовi слова: iгровi технологiї, професiйна пiдготовка, освiтнiй процес, мо-
тивацiя, комп’ютерна гра, LMS Moodle

Вступ

Постановка проблеми. Однiєю з умов пiдвищення якостi професiй-
ної пiдготовки фахiвцiв у закладах вищої освiти (ЗВО) є наявнiсть у здобу-
вачiв освiти мотивацiї до навчання. У студентiв присутня потреба позитив-
но мислити, дiяти з використанням цифрових iнструментiв, конкурувати,
вигравати й отримувати винагороди, навчаючись. Саме тому викладачi
нацiленi на пошук технологiй, якi урiзноманiтнять освiтнiй процес, спону-
катимуть студентiв бути активними i мотивованими у цьому процесi.

Однiєю iз таких технологiй є геймiфiкацiя, якiй наразi придiляється
значна увага вчених, педагогiв-практикiв. Її актуальнiсть обумовлена i тим,
що студенти здобувають досвiд у поєднаннi кiлькох галузей (наприклад,
комп’ютерної, психологiчної i педагогiчної) i створеннi iнтерактивно-iгро-
вого простору, який потiм зможуть презентувати у власнiй професiйнiй
дiяльностi. Справедливо зауважити, що з окремими iгровими елементами
студенти зустрiчаються в повсякденному життi (призовi бали, рейтинговi
таблицi, фiксацiя прогресу), але не акцентують на них увагу як на елемен-
тах геймiфiкацiї.

Аналiз актуальних дослiджень. Поняття i процеси геймiфiкацiї
на сьогоднi активно дослiджують зарубiжнi (Р. Бартл (R. Bartle), К. Вер-
бах ( K. Werbach), Ф. Грох (F. Groh), Г. Зiкерманн (G. Zichermann), К. Капп
(K. Kap), Е. Кiм (A. Kim), Н. Пелiнг (N. Pelling), Л. Шелдон (L. Sheldon)
та iн.) й українськi (А. О. Безчотнiкова, В.Л. Бузько, М. В. Гришунiна,
О. О. Дмитрiєнко, О. В. Захарова, Б. М. Качан, Т. О. Лященко, К.М. Ме-
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хед, А. Д. Мостова, С. О. Переяславська, Л. М. Сергеєва, О. О. Смагiна,
О. Л. Ткаченко, О.В. Трiщук та iн.) вченi. Дослiдники тлумачать поня-
ття «геймiфiкацiя», спираючись на рiзнi предметнi галузi, зокрема мене-
джмент, освiту, бiзнес та управлiння, використовуючи також i подiбнi де-
фiнiцiї, наприклад, «iгрофiкацiя».

Геймiфiкацiя (gamification) описує тенденцiю «використання iгрових
практик та механiзмiв у неiгровому контекстi» з метою залучення її уча-
сникiв до вирiшення проблем [16]. За О. В. Саган, це стратегiя, що «ви-
користовує iгрову механiку та винагороди, щоб мотивувати користувачiв
виконувати завдання» [6, С. 16]. В. Кекано (V. Quecano) представляє геймi-
фiкацiю як: експериментальне навчання, що посилює готовнiсть трансфор-
мувати знання; iнструмент, що впроваджує iнновацiї шляхом застосування
вiртуального свiту, доповненої реальностi, IКТ [12, С. 8].

А. Аленезi (A. Alenezi) розглядає геймiфiкацiю, керовану штучним iн-
телектом як технологiю, що сприяє покращенню результатiв навчання сту-
дентiв, глибшому розумiнню предмета, утриманню уваги i вдосконаленню
навичок вирiшення проблем [7]. Зарубiжнi вченi дослiджують геймiфiка-
цiю через когнiтивнi, мотивацiйнi i поведiнковi результати навчання [13].
Вплив на першу компоненту не є таким ефективним, як на iншi, тобто
ефекти змагань i конкуренцiї посилюють спiвпрацю учасникiв освiтнього
процесу.

Фiлiпiнськi дослiдники вивчають геймiфiкацiю як освiтню стратегiю,
що поєднує дiяльностi тих, хто навчає i тих, хто навчається з метою фор-
мування «цiлiсної особистостi» [10]. Також вченi описали авторську роз-
робку iгрового мобiльного застосунка на платформi Appery.io. С. Гарсiя
(M. J.Serrano Garćia) робить висновки про пiдвищення у студентiв моти-
вацiї, уваги й активностi. А це, у свою чергу, спонукає швидше не за-
пам’ятовуванню навчального матерiалу, а набуттю навичок, якi сприяють
здобуттю знань i пiсля завершення навчання [14].

Обґрунтовано педагогiчнi умови формування позитивної мотивацiї
та залучення студентiв до навчання в онлайн-середовищi, а саме: нада-
ння можливостi бути спiвучасником процесу навчання; структурування
освiтнiх матерiалiв вiдповiдно до цiлей навчання; сприяння iнiцiативно-
стi i творчостi студента, забезпечення групової дiяльностi i багатомiрної
системи оцiнювання [15].

Вченi описують педагогiчно доцiльне поєднання геймiфiкацiї з еле-
ментами доповненої реальностi, проектної i практико-орiєнтованої дiяльно-
стi [11, С. 18]. Навчання у цих умовах активiзує у студентiв умiння комунi-
кувати i працювати в командi, цiлеспрямовано опрацьовувати iнформацiю
i приймати рiшення, бути креативними i самостiйними, пiдвищує мотива-
цiю через вiдчуття зацiкавленостi, розумiння значущостi знань. Погоджу-
ємося з думкою вчених про те, що принципи геймiфiкацiї є «одночасно
корисним як для викладачiв, так i для студентської аудиторiї», розширю-
ючи способи донесення знань, їх опрацювання, застосування [2, С. 120].

Незважаючи на описанi вище обставини, проблема професiйної пiд-
готовки майбутнiх фахiвцiв iз використанням геймiфiкацiї вивчена ще не
достатньо глибоко. Подальшого дослiдження потребують як теоретичнi,
так i практичнi аспекти її вирiшення, що i зумовило вибiр теми статтi.

Мета статтi — розкрити теоретико-методичнi аспекти використання
iгрових технологiй з метою мотивацiї студентiв до ефективного навчання
у ЗВО.
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Гiпотеза дослiдження полягає в тому, що на пiдвищення рiвня мо-
тивацiї здобувачiв освiти до навчально-пiзнавальної дiяльностi позитивно
вплине створення iгрового середовища у формi дистанцiйного курсу «Гей-
мiфiкацiя в освiтi» на платформi Moodle.

Для досягнення мети i перевiрки гiпотези визначено потребу вирiшити
такi завдання: проаналiзувати змiст дефiнiцiї «геймiфiкацiя», спираючись
на особливостi освiтнього процесу у ЗВО; дослiдити умови впровадження
технологiї в процес навчання майбутнiх фахiвцiв; описати авторськi при-
клади освiтнього простору з елементами геймiфiкацiї та експериментально
їх перевiрити; узагальнити переваги та недолiки цього процесу.

Методи дослiдження

Збiр наукових джерел, дотичних до теми i завдань статтi, аналiз i син-
тез, узагальнення i систематизацiя з метою виявлення поточного стану
сформульованої проблеми, визначення й

уточнення поняттєво-категорiального апарату дослiдження; дiагно-
стичнi методи (анкетування, опитування, бесiда); математично-статистичнi
методи для аналiзу результатiв дослiдження.

Результати дослiдження

Геймiфiкацiю розумiємо як освiтню технологiю, що використовує iгро-
вi елементи та механiзми в неiгровому середовищi з метою пiдсилення мо-
тивацiйно-цiннiсних i практичних аспектiв процесу навчання. Її варто за-
стосувати у рiзних формах навчання, зокрема, на практичних i лаборатор-
них заняттях студенти можуть формувати умiння i навички через гру.

Зазначимо, що у загальних умовах геймiфiкацiю ототожнюють iз ди-
дактичними iграми. Так, С. В. Петренко спiвставив геймiфiкацiю з тради-
цiйними, рольовими i дiловими iграми за такими параметрами як правила,
мета, спонтаннiсть, реальнiсть, системнiсть [4]. Погоджуємося з думкою
вченого про те, що в процесi навчання з елементами геймiфiкацiї студент
не виконує нiяких ролей i «рухається», виходячи з власної мотивацiї i мети
навчання. До того ж, таке навчання орiєнтується на дiяльнiсть i винаго-
роди, а не на процес гри у змодельованому середовищi.

Водночас, виокремлюємо основнi функцiї геймiфiкацiї, якi вона ви-
конує в освiтньому процесi: спонукальна (викликає iнтерес у студентiв),
комунiкативна (пiдсилює взаємодiю i спiлкування у системах «студент-
студент» i «викладач-студент»), самореалiзацiя (кожен учасник гри демон-
струє свої можливостi), розвивальна (розвиває мислення, пiзнавальнi здi-
бностi та iншi якостi), дiагностична (визначає рiвень обiзнаностi, умiнь то-
що), емоцiйна (сприяє отриманню задоволення), корекцiйна (пiдпорядку-
вання поведiнки правилам, що регулюють дiї). Оскiльки процес навчання
з елементами геймiфiкацiї повинен бути саморегульованим, потрiбно щоб
освiтнє середовище набуло характеристик iгрового, дотримуючись низки
дидактичних умов. Так, потрiбно:

– сформулювати цiлi навчального заняття i виокремити в них iгровi
формати, якi повиннi бути конкретними, вимiрюваними, досяжними,
актуальними й обмеженими термiном виконання;
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– вивчити студентську аудиторiю, а саме їхнi знаннєвi, дiяльнiснi й осо-
бистi можливостi, готовнiсть i здатнiсть навчатися з iгровими практи-
ками тощо;

– сформувати освiтньо-iгровий контент: дiбрати навчальнi вiдомостi;
розробити завдання; окреслити iгрову дiяльнiсть; виробити критерiї
оцiнювання; визначити систему бонусiв, форми вiдображення прогре-
су тощо;

– розробити iнструкцiї (наприклад, термiни виконання завдання, фор-
ми представлення результату, способи додаткового нагадування то-
що).
Описанi умови становлять пiдґрунтя впровадження геймiфiкацiї в освi-

ту, однак важливими є також низка iнших чинникiв. С. О. Переяславська,
О. О. Смагiна конкретизують цi чинники врахуванням iгрових елементiв,
серед яких: виклик (мета); завдання; спiвробiтництво; зворотний зв’язок
(вiдомостi про успiх гравця); накопичення ресурсiв (показникiв знань); ви-
нагороди (бали, бейджi, вiртуальна валюта); стан перемоги (шкала дося-
гнень, сумарний показник балiв, поточний показник знань з урахуванням
бонусiв, пiдсумкова оцiнка, рейтинг) [3, С. 258].

К. В. Гнедiна i П. В. Нагорний дотримуються подiбної думки, але звер-
тають увагу ще i на такi iгровi елементи як дослiдження (певнi умови вiд-
криваються лише пiсля виконання завдання) та рiвнева структура (кожен
наступний рiвень є складнiшим i цiкавiшим за попереднiй) [1, С. 11]. Згада-
нi вище iгровi елементи застосовують в освiтньому процесi як окремо, так
i комбiнуючи їх, дотримуючись роз’яснень О.В. Саган «геймiфiкацiя без
якiсного освiтнього контенту працювати не буде», ускладнення якого має
вiдбуватися за правилами гри: досягнення–винагорода–перехiд на новий
рiвень [6, С. 16].

Незважаючи на те, що таке навчання супроводжується низкою пози-
тивних чинникiв, цiнними є виокремленнi Н. В. Потаповою застереження,
якi знижують ефективнiсть цiєї технологiї [5, С. 211]. На її думку не варто
акцентувати увагу на грi як процесi змагань, вручення надмiрної кiлькостi
заохочувальних балiв i нагород, оскiльки в противному можна «загубити»
цiлi навчання. Негативнi чинники геймiфiкацiї, на думку зарубiжних уче-
них, проявляються байдужiстю здобувачiв освiти, зниженням їхньої проду-
ктивностi, мотивацiї до навчання [8]. Причинами цих ситуацiй можуть бути
помилки у плануваннi освiтнього процесу, а також психологiчнi фактори,
що виникають на основi демонстрацiї таблицi лiдерiв, здобутих балiв чи
нагород.

Iншим аспектами, якi необхiдно вирiшити з метою методично виваже-
ного й обґрунтованого впровадження елементiв геймiфiкацiї є узгодження
освiтнiх цiлей з завданнями iгрових практик, визначення змiсту навчаль-
ного матерiалу, що пiдлягає засвоєнню через iгровi форми [7, С. 146].

У межах дослiдження опишемо навчальну дисциплiну «Геймiфiкацiя
в освiтi», що нацiлена на вирiшення наступних завдань: вивчення геймi-
фiкацiї як iгрової технологiї; опанування методiв розробки iгор засобами
сучасних програмних середовищ; розвиток критичного, логiчного i кре-
ативного мислення; формування компетентностей з урахуванням змiсту
майбутньої професiйної дiяльностi (табл.1). Вивчення дисциплiни реалiзу-
вали у дистанцiйному курсi на платформi Moodle таким чином, щоб геймi-
фiкацiя була об’єктом вивчення i засобом навчання. Пiдтвердження першої
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тези є змiст курсу, а другої — рекомендоване програмне середовище, яке
буде використовуватися у ролi засобiв навчання.

Перший змiстовий модуль є цiннiсно-цiльовим i когнiтивним, оскiль-
ки вiн нацiлений на аналiз поняття «геймiфiкацiя» i дотичних до нього,
окреслення теоретико-практичних i психолого-педагогiчних аспектiв впро-
вадження iгрових технологiй в освiтнiй процес. У другому змiстовому мо-
дулi реалiзовано дiяльнiсний пiдхiд шляхом розробки гри: вiд генерування
iдеї, складання сценарiю до реалiзацiї вiдповiдними технологiями (рис. 1).

Таблиця 1. Фрагмент програми навчальної дисциплiни
«Геймiфiкацiя в освiтi»

Тема

Форма
заняття,
кiлькiсть

годин Пропонованi
методи

навчання

Рекомен-
дованi
методи

оцiнювання

л
ек

ц
iй

н
i

л
аб

ор
ат

ор
н
i

п
р
ак

ти
ч
н
i

са
м

ос
тi

й
н
а

р
об

от
а

Змiстовий модуль 1. Методологiчнi основи геймiфiкацiї та її
застосування в освiтньому процесi

Тема 1. Гей-
мiфiкацiя
у сучасному
iнформа-
цiйному
суспiльствi

2 2 5

cловеснi (про-
блемна лекцiя,
дискусiя); практи-
чнi (анотування,
аналiз ситуацiй,
рецензування);
пошуково-
дослiдницькi
(«дерево рiшень»,
swot-аналiз);
творчi (генерува-
ння iдей у формi
есе); активнi (моз-
ковий штурм, case
study, перевернуте
навчання);
ситуативнi (iгровi
i неiгровi iмiтацiй-
нi методи);

усне опи-
тування,
тестування,
презентацiя
есе, захист
результатiв
практичної
роботи,
рефлексiя
дiяльностi;

Тема 2.
Основнi
поняття
геймiфiкацiї
як освiтньої
технологiї

2 5

Тема 3. Те-
оретико-
практичнi
i психолого-
педагогiчнi
основи гей-
мiфiкацiї
освiтнього
процесу

2 2 5
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Змiстовий модуль 2. Програмнi засоби та онлайн-сервiси розробки
дидактичних матерiалiв з елементами геймiфiкацiї

Тема 4. Гей-
мiфiкацiя
як iгрова
технологiя
навчання та
її реалiза-
цiя засобами
комп’ютерної
гри

2 2 10

словеснi (проб-
лемна лекцiя,
перевернуте на-
вчання);
практичнi (робота
в групах/ парах,
iнтегроване на-
вчання, storytelli-
ng, microlearning,
iндивiдуальнi
науково-дослiднi
завдання (IНДЗ));
iнтерактивнi (си-
туацiйнi задачi,
тренiнги, майстер-
класи);
наочнi (демон-
страцiя, вiдеоме-
тод);
активнi (мозковий
штурм; iгровi i не-
iгровi iмiтацiйнi
методи);
стимулюючi
(евристичнi запи-
тання, мобiльне
навчання).

усне опи-
тування;
тестування;
представлення
i захист
IНДЗ;
захист
лаборатор-
них робiт
i проєктiв;
рефлексiя,
самооцiню-
вання

Тема 5.
Програм-
нi засоби
i сервiси
для прое-
ктування,
створення
та реалiзацiї
iнтерактив-
них завдань
з елементами
геймiфiкацiї

2 4 10

Тема 6.
Розробка
дидактичних
iгрових до-
даткiв у про-
грамному
середовищi
Scratch

2 4 10

Тема 7.
Розробка
дидактичних
iгрових про-
ектiв у про-
грамному
середовищi
Minecraft:
Education
Editions

2 4 13

Разом 14 14 4 58

Опишемо дiяльнiсну складову дистанцiйного курсу (рис. 2). Так, пер-
ший модуль передбачав практичнi заняття, що проводились засобом дiяль-
ностi «Семiнар» платформи Moodle та передбачали завантаження викона-
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Рис. 1. Основнi етапи розробки гри

ного завдання на перевiрку. Пiсля проходження всiх етапiв семiнару кожен
учасник отримував оцiнку вiд викладача i за пiрiнгове оцiнювання (рiвно-
правне оцiнювання роботи одногрупника за визначеними критерiями).

Рис. 2. Сторiнка учасника курсу iз перелiком основних завдань змiстового модуля

У другому модулi студенти виконували лабораторнi роботи. Напри-
клад, пiд час вивчення теми «Програмнi засоби i сервiси для проектува-
ння, створення та реалiзацiї iнтерактивних завдань з елементами геймi-
фiкацiї» було придiлено увагу сервiсу Kahoot!, iнструментам для створе-
ння таких iгор як вiкторина, опитування, обговорення тощо. Враховуючи
масове використання здобувачами освiти мобiльних засобiв, було запро-
поновано застосовувати їх для розробки iнтерактивних iгор. Перевагами
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сервiсу є: наявнiсть україномовного iнтерфейсу; застосування iгрових еле-
ментiв; створення власного iгрового iменi та аватарки; можливiсть конку-
рувати з iншими учасниками; створення емоцiйної атмосфери; отримання
зворотного зв’язку тощо. З метою розширення обiзнаностi студентiв бу-
ло запропоновано розглянути альтернативнi сервiси, наприклад: Quizizz,
Mentimeter, Socrative, ClassTime.

Також здобувачi освiти працювали iз сервiсами, що дають змогу ор-
ганiзовувати спiльну iнтерактивну роботу користувачiв. Зокрема, у сере-
довищi багатофункцiональної онлайн-платформи Canva студенти створю-
вали графiчнi матерiали, використовуючи шаблони, дизайн-елементи, гра-
фiки, фотографiї тощо. Для доступу до додаткових iнструментiв додатку
необхiдна авторизацiя шляхом введення власної корпоративної електрон-
ної адреси або завантаження вiдомостей про викладача i мiсце його роботи.
Студенти створювали онлайн-дошки, робочi зошити, квест-кiмнати та iгри
(бiнго, морський бiй, сторiтеллiнг тощо), презентуючи результати роботи
у Google Клас, LMS Moodle, Microsoft Teams та в iнших сервiсах дистанцiй-
ного навчання. Серед переваг роботи у Canva студенти виокремили орга-
нiзацiю командної спiвпрацi, iнтегрування завдань, розроблених засобами
зовнiшнiх сервiсiв таких, як LearningApps, Wordwall. Водночас було вiдмi-
чено, що кожен iз сервiсiв має свої особливостi. Наприклад, LearningApps
надає можливiсть виконати одне завдання декiлька разiв, що є недолiком
на етапi дiагностування досягнень, але перевагою пiд час вироблення умiнь
та навичок.

Узагальненням практично-пiзнавальної дiяльностi студентiв є сфор-
мульований ними висновок про те, що згаданi вище сервiси варто виважено
використовувати в освiтньому процесi, створюючи iгровi завдання, iнтеле-
ктуальнi змагання в режимi реального часу, регламентуючи комунiкацiю
мiж командами й окремими учасниками правилами гри. Шляхом опиту-
вання студентiв було визначено найбiльш зручнi для них iгровi технологiї
вiдповiдно до дидактичної мети, методики застосування, атмосфери гри
тощо (рис. 3).

Метою наступних лабораторних робiт було формування у студентiв
умiнь поєднувати програмування з iгровими елементами засобiв Scratch
та Minecraft: Education Edition.

Спочатку студенти виконували завдання у середовищi Scratch за роз-
робленими iнструкцiями, корегуючи та доповнюючи їх. Далi вони працю-
вали самостiйно, розробляючи iгри певного жанру (гонка, головоломка,
стратегiя тощо) за власними сценарiями. Вiдповiдно до жанру гри студенти
створювали сцену, персонажi (спрайти) та програмували, а також малюва-
ли спрайти iнструментами редактора Scratch або обирали їх iз вбудованої
бiблiотеки, чи iмпортували iз зовнiшнiх файлiв. Взаємодiя мiж спрайтами
була реалiзована через обробку подiй (натискання клавiш, кнопок мишi,
таймерiв) i команд шляхом використання блочних конструкцiй для запу-
ску вiдповiдних скриптiв. Так, розробляючи гру засобами вiзуального про-
грамування у Scratch, студенти систематизували i узагальнювали знання
та вмiння, здобутi ними пiд час написання програм мовами високого рiвня
з використанням принципiв об’єктно-орiєнтованого програмування.

Логiчним продовженням вивчення геймiфiкацiї засобами програму-
вання є залучення студентiв до роботи у середовищi Minecraft Education
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Рис. 3 Результати опитування студентiв

Edition. Побудувавши логiку гри в Code Builder за допомогою блочного
кодування студенти могли побачити її реалiзацiю мовами програмування
JavaScript i Python. Зазначимо, що у Minecraft Education Edition гра роз-
глядається у рiзних аспектах: як метод навчання та виховання або, як засiб
органiзацiї освiтнього процесу. Викладач проектує сюжет гри таким чином,
щоб вiн не був прогнозованим, а спонукав до мiркувань та прийняття рi-
шень у ситуацiях, якi можуть мати кiлька варiантiв розв’язування. Це мо-
тивує студентiв бути креативними i творчими. А їх занурення у вiртуальне
iгрове середовище дозволяє розробити цiкавi освiтнi iгровi проекти з рiзних
предметiв (фiзики, математики, iнформатики, бiологiї, хiмiї, iноземних мов
тощо), якi вони можуть використати пiд час проходження педагогiчної пра-
ктики або в майбутнiй професiйнiй дiяльностi. Так, зростання мотивацiї до
навчання та ефективнiсть використання технологiй вiртуального свiту Mi-
necraft пiд час вивчення iноземних мов показано в роботi Крiстена Фунга
(K. Fung), Сари Смiт (S. Smith), Енрiка Гандольфi (E. Gandolfi) [9], пiд час
навчання програмуванню мовами Python, Java, JavaScript — у дослiдженнi
П. Воштинара (P. Voštinár) та Р. Доброти (R. Dobrota) [15].

Концепцiя Minecraft передбачає можливiсть як iндивiдуальної, так
i командної гри, пiд час якої формуються новi моделi мiжособистiсної по-
ведiнки та комунiкацiї. Саме цi функцiї роблять Minecraft Education ефе-
ктивним iнструментом навчання, включаючи:

1) спiльну роботу здобувачiв над проектами та завданнями;
2) контролювання гри викладачем через створення неiгрових (Non-Player

Character, NPC) персонажiв, використання iнформативних iнстру-
кцiй та iнше;

3) наявнiсть границь, що не дозволяють гравцям виходити за їх межi,
регулюють дiї гравцiв через блоки «дозволити» i «заборонити» пiд
час побудови «свiтiв»;
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4) наявнiсть режиму Classroom Mode, що дозволяє викладачу/вчителю
переглядати карту, спiлкуватися iз учасниками гри через чат та кон-
тролювати налаштування свiту;

5) вiдстеження учасниками власного прогресу через iгровi замiтки, ко-
ментарi, що дозволяє гравцям будувати рiзнi сюжетнi лiнiї продов-
ження гри;

6) можливiсть грати не лише за сценарiєм викладача, а й пiдключа-
ти власнi проекти, випробовуючи себе у рiзних ролях: органiзатора,
гравця, спостерiгача тощо.
Успiшним завершення кожного модуля дистанцiйного курсу є здобут-

тя балiв (як мiнiмум 60% вiд загальної оцiнки модуля) i отримання нагород
у виглядi вiртуальних бейджiв. Зауважимо, що реалiзоване послiдовне ви-
конання модулiв, тобто перехiд до наступного етапу вiдбудеться лише пi-
сля виконання всiх умов попереднього. Пiсля успiшного навчання на курсi
студент може отримати сертифiкат.

Описану вище стратегiю вивчення курсу «Геймiфiкацiя в освiтi» з еле-
ментами геймiфiкацiї на платформi Moodle вiдображено на рис. 4.

Рис. 4 Освiтнiй процес в змодельованому iгровому середовищi засобами LMS Moodle

Для пiдтвердження ефективностi розробленого курсу та встановлення
зв’язку мiж мотивацiєю студентiв до навчання iз використанням iгрових
технологiй i результатами їх вивчення було проведено педагогiчний (по-
слiдовний порiвняльний) експеримент. У ньому взяли участь 124 студенти
спецiальностей 014.09 Середня освiта (Iнформатика), 015.10 Професiйна
освiта (Цифровi технологiї) РДГУ (рис. 5).

На контрольному (до вивчення курсу) й експериментальному (пiсля
вивчення курсу) етапах експерименту були проведенi опитування студентiв
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Рис. 5 Розподiл учасникiв експерименту за спецiальнiстю та рiвнем освiти

за запитаннями закритого типу, що мiстили вiдповiдi i можливiсть вибору
однiєї з них (табл. 2).

Таблиця 2. Анкета для визначення рiвня мотивацiї студентiв

Запитання анкети Бали

1. Якi мотиви спонукають Вас навчатися, використовуючи iгровi
технологiї?

а) не бачу потреби використовувати iгровi технологiї; 1

б) потреба у здобуттi винагород; 2

в) потреба в ознайомленнi з сучасними iгровими технологiями; 3

г) потреба в урiзноманiтненнi методiв i засобiв навчання. 4

2. Якi мотиви спонукають Вас вивчати технологiї геймiфiкацiї?

а) не бачу потреби вивчати технологiї геймiфiкцiїї; 1

б) потреба у здобуттi навичок їх застосування; 2

в) потреба у здобуттi винагород, розвитку лiдерських якостей,
вiдповiдальностi i самостiйностi;

3

г) потреба самовдосконалення та саморозвитку у майбутнiй про-
фесiй.

4

3. Оцiнiть Вашу готовнiсть використовувати iгровi технологiї
у подальшому навчаннi та у професiї

а) низький рiвень (здатний застосовувати за iнструкцiями); 1

б) середнiй рiвень (здатний самостiйно застосовувати в окремих
ситуацiях);

2

в) достатнiй рiвень (здатний самостiйно застосовувати в стан-
дартних ситуацiях);

3

г) високий рiвень (здатний самостiйно застосовувати в рiзних
ситуацiях).

4
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Змiст запитань нацiлений на з’ясування: мотивiв до навчання з ви-
користанням геймiфiкацiї; мотивiв до вивчення iгрових технологiй; готов-
ностi використовувати iгровi технологiї для навчання та у майбутнiй про-
фесiйнiй дiяльностi. Значення рiвня мотивацiї здобувача обчислювалося
як середнє арифметичне вiдповiдей на три вище зазначенi запитання. Для
iнтерпретацiї результатiв опитування використано чотири рiвнi мотивацiї:
низький (0,0–1,0), середнiй (1,1–2,0), достатнiй (2,1–3,0), високий (3,1–4,0).
У табл.3 вiдображено рiвнi мотивацiї та динамiка їх змiни щодо вивчення
i використання iгрових технологiй в навчаннi та у професiйнiй дiяльностi
до та пiсля вивчення курсу.

Таблиця 3. Рiвнi мотивацiї студентiв

Рiвнi
мотивацiї

До вивчення
курсу

Пiсля вивчення
курсу

Динамiка

кiлькiсть
студентiв

% кiлькiсть
студентiв

% %

високий 16 12,9 29 23,4 10,5

достатнiй 51 41,1 62 50,0 8,9

середнiй 45 36,3 29 23,4 -12,9

низький 12 9,7 4 3,2 -6,5

Всього 124 100,0 124 100,0

Бачимо, що на початку вивчення дисциплiни 12,9% та 41,1% респон-
дентiв достатньо високо оцiнили власну мотивацiю до використання еле-
ментiв геймiфiкацiї, опанування iгрових технологiй та здобуття навичок
їх застосування. 36,3% студентiв за результатами вiдповiдей мали сере-
днiй рiвень мотивацiї i майже 10% — низький рiвень. Пiсля вивчення кур-
су студентам було запропоновано вiдповiсти на цi ж запитання. Пiд час
опитування з’ясували, що респонденти оцiнили мотивацiю i здатнiсть до
застосування геймiфiкацiї у навчаннi та у професiї вищими показниками
(рис. 6).

Рис. 6 Вiзуалiзацiя результатiв опитування
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Для перевiрки вiдмiнностей в середнiх показниках рiвнiв мотивацiї
здобувачiв курсу до та пiсля експерименту було сформульовано такi гiпо-
тези:

1) нульова гiпотеза Н0: розподiл в середнiх показниках рiвнiв мотивацiї
щодо навчання iз використанням iгрових технологiй до i пiсля експе-
рименту не вiдрiзняється;

2) альтернативна гiпотеза Н1: розподiл в середнiх показниках рiвнiв
мотивацiї щодо навчання iз використанням iгрових технологiй до i пi-
сля експерименту вiдрiзняється.
Для перевiрки статистичних гiпотез було використано двобiчний t-

критерiй Стьюдента, обчислення якого здiйснено засобами пакету «Аналiз
даних» (роздiл «t-Test: Paired Two Sample for Means») в MS Excel та пред-
ставленi на рис. 7.

Рис. 7. Розрахунок статистик щодо рiзницi середнiх показникiв рiвнiв мотивацiї студен-
тiв на рiвнi значущостi α = 0.01

У вiдповiдностi до проведених розрахункiв temp > t0.01 (6, 18 > 2, 62),
тому нульова гiпотеза H0 вiдхиляється та приймається альтернативна гiпо-
теза H1 на рiвнi значущостi 0, 01. Тобто пiдстав стверджувати про те, що
показники вибiрки не вiдрiзняються одне вiд одного, вiдсутнi. Отриманi
результати пiдтверджують ефективнiсть використання розробленого кур-
су та стратегiй його викладання в аспектi пiдвищення мотивацiї здобувачiв
до навчально-пiзнавальної дiяльностi.

Також пiдтверджено на рiвнi значущостi α = 0.01 за допомогою t-
критерiю Стьюдента tr > t0.01 (13, 86 > 2, 36) пряму залежнiсть (коефiцiєнт
лiнiйної кореляцiї Пiрсона rxy ≈ 0, 78) мiж мотивацiєю до навчання в iгро-
вому середовищi у форматi дистанцiйного курсу «Геймiфiкацiя в освiтi»
та успiшнiстю використовувати iгровi технологiї в навчально-пiзнавальнiй
та професiйнiй дiяльностi.
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Висновки та перспективи подальшого дослiдження

У роботi дослiджено теоретико-методологiчнi засади геймiфiкацiї як
технологiї, що передбачає використання iгрових елементiв в освiтньому
процесi для пiдсилення мотивацiйно-цiннiсної i практико-орiєнтованої на-
вчально-пiзнавальної дiяльностi студентiв.

Навчання з елементами геймiфiкацiї поєднує кiлька галузей, створює
iнтерактивно-iгровий простiр, який пiдвищує iнтерес, тих хто «знаходи-
ться» у ньому. Актуальнiсть такого навчання обумовлена i тим, що сту-
денти здобувають досвiд, який потiм можуть презентувати у власнiй про-
фесiйнiй дiяльностi.

Розкрито змiст спонукальної, комунiкативної, розвивальної, дiагно-
стичної, емоцiйної, корекцiйної функцiй геймiфiкацiї. Оскiльки процес на-
вчання з елементами геймiфiкацiї передбачає саморегуляцiю, було визна-
чено дидактичнi умови (формулювання цiлей, визначення готовностi сту-
дентiв, розробка iнструкцiй та iгрового контенту, уточнення зворотного
зв’язку), за яких освiтнiй процес набуває характеристик iгрового.

З метою методично виваженого й обґрунтованого впровадження еле-
ментiв геймiфiкацiї розроблено й описано дисциплiну «Геймiфiкацiя в освi-
тi», вивчення якої реалiзовано у дистанцiйному курсi на платформi Moodle
таким чином, щоб геймiфiкацiя була об’єктом вивчення (змiст дисциплi-
ни) i засобом навчання (Kahoot, Canva, LearningApps, Wordwall, Scratch,
Minecraft та iншi програмнi середовища). З метою розумiння органiзацiї
освiтнього процесу з вивчення дисциплiни на платформi Moodle у межах
дослiдження побудовано схему та розкрито зв’язки мiж її компонентами.
Навчання у курсi сприяло розвитку у студентiв пiзнавального iнтересу до
процесу здобуття знань та до використання iгрових технологiй у майбутнiй
професiї.

Експериментально пiдтверджено ефективнiсть застосування геймiфi-
кацiї у процесi професiйної пiдготовки фахiвцiв через апробацiю дистанцiй-
ного курсу, що визначається зростанням мотивацiї студентiв. Встановлено
пряму залежнiсть мiж мотивацiєю студентiв до навчання iз використанням
iгрових технологiй та їх успiшнiстю.

Перспективи подальших дослiджень полягають у роботi над теорети-
чною та практичною складовою дисциплiни «Геймiфiкацiя в освiтi», в удо-
сконаленнi вiдповiдного дистанцiйного курсу на платформi Moodle шляхом
впровадження рiзноманiтних iгрових форм навчання з урахуванням ква-
лiфiкацiї здобувачiв освiти.
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