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ГЕЙМІФІКАЦІЯ ОСВІТНЬОГО ПРОЦЕСУ  

СТУДЕНТІВ І КУРСАНТІВ ЗВО 
 
Анотація. Сучасна молодь живе в комфортному для себе диджиталі-

зованому просторі і виходить із нього вкрай неохоче, тому необхідно 
синхронізувати його із класичним освітнім середовищем. Ключовим 
інноваційним інструментом у цьому може слугувати гейміфікація. Елементи 
гри на заняттях оживлять традиційні форми роботи, м’яко відкоригують 
потреби молодої людини і спрямують її поведінку в необхідне для навчання 
русло. Гейміфікація уможливлює підвищення рівня викладання будь-якої 
дисципліни навчального плану. Тому сучасний викладач повинен не лише 
мати взірцеві знання з дисциплін, яких навчає, а й мати здатність розуміти 
найактуальніші проблеми геймифікації освіти, вміти застосовувати це у 
практичній площині, уміло поєднувати гру з навчальною інформацією. У 
рецепції ми тлумачимо термін «гейміфікація» зі своєї позиції; визначаємо 
особливості гейміфікованого навчання, його складники (структуру), 
можливості, правила застосування у класичній системі освіти; характеризуємо 
низку засобів, сервісів і програм для впровадження гри в процес навчання 
здобувачів і курсантів ЗВО (Kahoot, Wordwall, Quizizz, Plickers, Quizlet, 
Quizalize, Learningapps), визначаємо їх позитивні й негативні ознаки. 
Висновкуємо про те, що гейміфікація сприяє створенню інтерактивного 
освітнього середовища, надає широкі можливості й безпечний простір для 
творчості і креативності. Інтеграція гри в традиційну систему освіти активізує 
здобувачів і курсантів ЗВО, мотивує їх до навчання, розвиває критичне й 
проблемне мислення, формує фахові компетентності, зокрема цифрову. 
Гейміфікація є трендом сучасної освіти, що орієнтований на її модернізу-
вання. Застосування проаналізованих нами в статті додатків, сервісів і програм 
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є вкрай важливим, адже, як доводить практика, вони стимулюють і заохочують 
працювати навіть над складним програмовим матеріалом. Стверджуємо, 
що застосування елементів гейміфікації в освітньому процесі позитивно 
впливає на результат навчання і психологічний стан здобувачів / курсантів 
ЗВО. 

Ключові слова: геймифікація, гейміфіковане навчання, освітній процес, 
студенти, курсанти, здобувачі, ЗВО, викладачі, засоби, сервіси, додатки, 
програми, цифрова компетентність, цифрова грамотність, модернізування, 
мотивація до навчання, критичне мислення, Kahoot, Wordwall, Quizizz, 
Plickers, Quizlet, Quizalize, Learningapps. 
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GAMIFICATION OF THE EDUCATIONAL PROCESS STUDENTS 

AND CADETS OF INSTITUTIONS OF HIGHER EDUCATION 
 
Abstract. Today’s youth live in a digital space that is comfortable for them 

and leave it extremely reluctantly, so it is necessary to synchronize it with the classic 
educational environment. Gamification can serve as a key innovative tool in this. 
Game elements in classes will revive traditional forms of work, gently adjust the 
needs of a young person and direct his behavior in the direction necessary for 
learning. Gamification makes it possible to increase the level of teaching in any 
discipline of the curriculum. Therefore, a modern teacher must not only have 
exemplary knowledge of the disciplines he teaches, but also have the ability to 
understand the most relevant problems of gamification of education, be able to apply 
it on a practical level, skillfully combine the game with educational information. At 
the reception, we interpret the term «gamification» from our position; we determine 
the features of gamified learning, its components (structure), opportunities, rules of 
application in the classical education system; we characterize a number of tools, 
services and programs for introducing the game into the learning process of higher 
education students and cadets (Kahoot, Wordwall, Quizizz, Plickers, Quizlet, 
Quizalize, Learningapps), identify their positive and negative features. We conclude 
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that gamification contributes to the creation of an interactive educational 
environment, provides ample opportunities and a safe space for creativity. The 
integration of the game into the traditional education system activates students and 
cadets of higher education, motivates them to study, develops critical and problem-
solving thinking, forms professional competences, in particular digital. Gamification 
is a trend in modern education aimed at its modernization. The use of applications, 
services and programs analyzed in the article is extremely important, because, as 
practice proves, they stimulate and encourage work even on complex software 
material. We claim that the use of gamification elements in the educational process 
has a positive effect on the learning outcome and the psychological state of higher 
education graduates/cadets. 

Keywords: gamification, gamified learning, educational process, students, 
cadets, students, higher education institutions, teachers, tools, services, applications, 
programs, digital competence, digital literacy, modernization, motivation to learn, 
critical thinking, Kahoot, Wordwall, Quizizz, Plickers, Quizlet, Quizalize, 
Learningapps. 

 
Постановка проблеми. Інформатизація й диджиталізація суспільства 

відкриває нові можливості для сталого розвитку країни й покращення рівня 
життя всіх її громадян. Беззаперечною є думка, що саме освітня галузь є 
однією з тих, яка здатна швидко адаптуватися до інновацій і розвиватися під 
впливом сучасних трендових технологій. Застосування інформаційно-
комунікаційних і цифрових технологій в освіті уможливлює реалізацію 
інтенсивного, креативного, цікавого й результативного навчання. Проте, 
практичний досвід роботи засвідчує, що наразі система освіти має дві 
траєкторії руху: одна – консервативна, усталена й традиційна, інша – 
інноваційна, модернізована, передова, орієнтована на кардинально якісні 
зміни. Тут варто зауважити, що сучасні здобувачі / курсанти належать до так 
званого покоління Z, яке не сприймає авторитарних моделей навчання, але 
охоче працює в інтерактивних умовах. І питання не лише в тому, що вони не 
мають бажання отримувати нову інформацію традиційними способами. 
Просто це покоління зростало в іншому соціальному середовищі – 
інтерактивно-ігровому; воно має «кліпове» мислення, що уможливлює 
обробку інформації дуже швидкими темпами і меншим об’ємом, але за умови 
обов’язкової наявності графічної візуалізації (світлин, відео тощо). Відтак для 
молоді покоління зумерів, які розвивалися на технологіях інтернету, мають 
цифрову обізнаність, смартфони, планшети й інші гаджети, сторінки в різних 
соціальних мережах, класична вища освіта не може забезпечити високий 
рівень формування soft skills і hard skills. Саме тому наразі для 
високоефективної підготовки майбутніх фахівців потрібні нестандартні 
підходи й сучасні технологічні рішення, зокрема застосування елементів 
гейміфікації.  
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Аналіз останніх досліджень і публікацій. Значну частину досліджень 
щодо гейміфікації освітнього процесу складають праці саме зарубіжних 
науковців (R. Alsawaier, K. Bell, K. Bevins, S. Deterding, C. Dichev, D. Dicheva, 
D. Dixon, F. Faiella, J. Hammer, C. Howard, K. Kapp, A. Kim, R. Khaled, 
J. Koivisto, J. Kumar, D. Lok, J. Macbryde, H. Mario, M. Matera, L. Nacke, 
N. Pelling, M. Ricciardi, J. Shapiro, A. Spanellis, K. Werbach, E. Zarzycka-Piskorz 
та ін.)  

Так, термін «гейміфікація» (gamification) вперше з’явився в 
медіаіндустрії. Ним почав послуговуватися N. Pelling, розробник відеоігор, 
який схарактеризував гейміфікацію як процес трансформування інтерфейсу 
ігрового увиразнення електронних транзакцій [14]. S. Deterding, D. Dixon, 
R. Khaled і L. Nacke потрактовували його як процес використання гри 
в неігрових контекстах [10]. K. Werbach розширив ці визначення і схарактери-
зував термін, як процес використання деяких елементів гри та ігрових методик 
у неігровому просторі для поліпшення співпраці користувачів [17]. На думку 
K. Kapp, гейміфікація – це сукупність принципів ігрової методики, естетики й 
мислення, що орієнтовані на залучення всіх учасників освітнього процесу до 
навчання [13]. C. Dichev та D. Dicheva окреслили поняття як підхід для 
підвищення мотивації здобувачів шляхом поєднання в освітній діяльності 
навчання й елементів ігрового дизайну [11]. K. Janaki та H. Mario детально 
описали етапи створення гейміфікованої системи [12]. J. Shapiro було 
запропоновано приклади застосування відеоігор в освітньому процесі [15].  

Українські науковці теж досліджували проблеми впровадження 
gamification в освіту. Теоретичні питання було висвітлено в розвідках 
О. Вознюка, О. Вощевська, О. Дубасенюк, Л. Зеленської, І. Краснощок, 
Л. Михайлової, С. Переяславської, О. Саган, І. Семенишиної, Г. Скасківа, 
О. Смагіної, О. Степаненко, О. Цуранової та ін. 

Зокрема, С. Переяславська й О. Смагіна схарактеризували гейміфікацію 
як поєднання елементів гри й ігрового мислення в діяльності, що відрізняється 
від гри [7]. Г. Скасків визначив, що гейміфікація позитивно впливає 
на підвищення рівня цифрової компетентності здобувачів освіти [8], 
а О. Цурканова зауважила, що саме ігрові стратегії мотивують здобувачів 
і покращують процес навчання загалом [9]. О. Вознюк та О. Дубасенюк 
дослідили питання підготовки викладачів до організації освітнього процесу 
з елементами гри [1]. О. Вощевська, О. Степаненко та А. Кузнецова, своєю 
чергою, розглянули сучасні концепції впровадження гейміфікації у виклада-
ння філологічних дисциплін [2]. 

Відтак наукові дослідження засвідчують, що ігрові технології в 
освітньому процесі викликають позитивні емоції, мотивують, впливають на 
підвищення результату навчання й формування фахових компетентностей. 
Проте не варто сплутувати розважальні й навчальні ігри, спеціально 
розроблені для опанування тієї чи тієї дисципліни. Гра не навчить, але 
вмотивує і заохотить до означеної діяльності.  
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Отож метою статті є визначення й характеристика потенціалу тих 
геймифікованих ресурсів, які можна застосувати в навчанні здобувачів 
і курсантів ЗВО. 

Виклад основного матеріалу. Через низку негативних факторів 
(COVID-19, війна, відключення електроенергії тощо) система освіти України 
перебуває в кризовому становищі. Частина здобувачів виїхали на навчання за 
кордон, а багато тих, хто залишився втрачають інтерес. Тому освітнім 
установам необхідно робити все можливе, аби зацікавити й мотивувати 
студентів і курсантів до набуття знань і формування компетентностей в ЗВО 
нашої країни.  

З огляду на те, що сучасна молодь живе в комфортному для себе 
диджиталізованому просторі (занурення у смартфон, соціальні мережі, ігри 
тощо) і виходить із нього вкрай неохоче, то видається необхідним синхронізу-
вати його із класичним освітнім середовищем. Ключовим інноваційним 
інструментом у цьому може слугувати гейміфікація. Елементи гри на заняттях 
оживлять традиційні форми роботи, м’яко відкоригують потреби молодої 
людини і спрямують її поведінку в необхідне для навчання русло. 

Проаналізувавши низку наукових розвідок, у яких тлумачиться термін 
«геймифікація», у нашому дослідженні визначаємо його, як процес інтеграції 
елементів гри в освітнє середовище, що ефективно впливає на мотивацію 
до активізації діяльності студентів і курсантів та їхню успішність. Зауважимо, 
що гейміфікація та ігрове навчання не є взаємозамінними поняттями. Різниця 
полягає в тому, що навчання на основі гри є типом активної діяльності в 
ігровому просторі з конкретними цілями й вимірюваними результатами, а 
гейміфікація – це процес, за якого ігрові елементи компонуються з навчальним 
контентом. І, як результат, маємо класичне навчання, в яке інтегровано ігрові 
складники. 

Ключовими особливостями гейміфікованого навчання є:  
– чіткість правил (алгоритм дій є конкретним і незмінним);  
– швидкий зворотний зв’язок (результат діяльності відображається 

відразу, можна його проаналізувати і зробити висновки);  
– сюжетність гри (участь гравців у сюжеті, що створює ефект занурення 

в ситуацію);  
– високий рівень складності завдань, вирішення яких створює ситуацію 

успіху, умотивовує до навчання;  
– послідовність змін і ускладнення цілей та завдань (набуті вміння 

й навички реалізуються в нових складніших рівнях та балах);  
– умовна нескінченність гри, що буде тривати доти, доки здобувач 

не пройде певний рівень без помилок) [3, с. 235]. 
Гейміфікація має кілька складників: 
– елементи (учасники: здобувачі / курсанти, історії, рівні, ресурси, бали 

тощо);  
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– механіка (алгоритми розподілу й узаємодії елементів гри); 
– динаміка (інтенсивність подій під час реалізації сценарію) [8, с. 157]. 
Проте професор К. Werbach проілюстрував цю структуру дещо по-

іншому. У його розумінні вона має вигляд піраміди, всі рівні якої 
взаємопов’язані, й кожен наступний ґрунтується на попередньому: 

– ігрова динаміка (алгоритм сценарію для постійної підтримки інтересу 
й позитивного емоційного стану здобувача-гравця (зворотний зв’язок – 
інформація про успіхи й досягнення учасника гри)); 

– ігрова механіка (правила, які визначають поведінку гравця: мета, 
співпраця і взаємодопомога, винагорода тощо); 

– ігрова естетика (елементи, що вказують на гру (аватарки, значки, рівні, 
подарунки) і створюють враження безпосередньої участі в подіях);  

– соціальна взаємодія (техніки, що забезпечують синхронізацію 
здобувача-гравця (гравців) і гри [16]. 

Практичний досвід та обґрунтовані докази науковців дають можливість 
стверджувати, що гейміфікація уможливлює підвищення рівня викладання 
будь-якої дисципліни навчального плану, а саме: 

– активізує психічні процеси учасників (увагу, уяву, пам’ять, розуміння, 
інтерес, сприйняття, мислення тощо); 

– сприяє встановленню лідера й визначенню рівня підготовки студента 
чи курсанта з певної дисципліни або теми; 

– дає змогу об’єднувати здобувачів / курсантів у групи на ґрунті спільної 
ідеї, спрямовує їхні зусилля на її втілення; 

– впливає на зниження рівня конфліктності, підвищує ефективність 
навчання й формування компетентностей; 

– сприяє набуттю досвіду роботи з інтерактивними технологіями; 
– зміцнює мотивацію, активізує діяльність, підсилює бажання навчатися 

й отримувати від цього задоволення; 
– розвиває здатність застосовувати знання на практиці відповідно 

до фахової ситуації; 
– сприяє збагаченню словникового запасу та вдосконаленню комуніка-

тивної компетентності [6; 7; 14]. 
Для успішного впровадження гейміфікації в освітній процес здобувачів 

і курсантів ЗВО першою чергою необхідно: 
– встановити конкретну, вимірювану, досяжну, релевантну, обмежену 

в часі мету (з неї випливуть конкретні завдання);  
– продумати шлях до результату для всіх учасників гри; 
– визначити роль кожного учасника гри; 
– розробити перебіг гри (сценарій) за траєкторією «мотив – дія – 

зворотний зв’язок»;  
– забезпечити механізми й засоби гейміфікації; 
– дібрати оптимальні способи й види ігрової активності, що відповідати-

муть усім вимогам і запитам; 
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– викликати відчуття задоволення від успішного результату.  
Важливим фактором ефективного впровадження гейміфікації в освіту 

є доречне і правильне узгодження її з різними формами навчання. Викладач, 
прогнозуючи результат означеного процесу, повинен добре знати, як, і в якому 
обсязі додавати елементи гри, адже завжди є ризик, що здобувач зосередиться 
не на навчанні, а на її кінцевому результаті (місце, бали, винагорода тощо). 
Тому цей процес варто чітко контролювати й, за потреби, корегувати. 

Така діяльність вимагає від науково-педагогічних працівників цифрової 
грамотності й цифрової компетентності, знань про принципи й механізми 
роботи цифрових інструментів (інтернет-платформ, мобільних додатків, ігор 
тощо), умінь розробляти різні інтерактивні рішення тощо. 

Сучасний викладач повинен не лише мати взірцеві знання з дисциплін, 
яких навчає, а й мати здатність розуміти найактуальніші проблеми 
геймифікації освіти, вміти застосовувати це у практичній площині, уміло 
поєднувати гру з навчальною інформацією. 

Сьогодні існує ціла низка засобів, сервісів, додатків і програм 
для впровадження гейміфікації в процес навчання здобувачів і курсантів ЗВО. 
З-поміж них такі: Kahoot, Wordwall, Quizizz, Plickers, Quizlet, Quizalize, 
Learningapps та ін. 

Kahoot! (https://kahoot.com/) є ефективним безкоштовним цифровим 
ресурсом, що призначений для створення інтерактивних навчальних ігор, 
вікторин, тестів, анкет. Він урізноманітнює освітній процес і є своєрідною 
альтернативою тестовим завданням для перевірки набутих знань. Перевагами 
означеної платформи є: 

– зручний і зрозумілий інтерфейс; 
– можливість додавати яскраві фото й відео, вибрати свій унікальний 

аватар; 
– можливість швидко перевірити набуті знання; 
– наявність інтерактивного режиму (можливість в реальному часі бачити 

правильну відповідь, місце в рейтингу, кількість балів); 
– можливість контролювати відлік часу, адже за швидкість можна 

отримати додаткові бали; 
– можливість поділитися вікториною в соціальних мережах (Twitter, 

Facebook, Google+), або надіслати покликання електронною поштою; 
– наявність безкоштовної версії для застосування. 
Але цей сервіс має й деякі недоліки, зокрема: немає можливості 

вбудувати текст на сторонній сайт (лише через покликання); деякі тести мають 
занадто мало символів для відповіді. 

Wordwall (https://wordwall.net/uk) – це інтерактивний застосунок для 
створення навчальних вебресурсів: пізнавальних дидактичних ігор, вправ 
і завдань. До переваг цієї платформи належать: 

– наявність різних шаблонів, з допомогою яких можна моделювати 
авторські ігри, кросворди, вікторини, лабіринти, анаграми тощо; 

https://kahoot.com/
https://wordwall.net/uk
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– «розумні» й швидкі налаштування параметрів додатка (встановлення 
темпу, таймера, кількості спроб, різноманітність тем тощо); 

– автоматичне підключення до пошукової системи Bing, що уможлив-
лює швидкий пошук зображень і суттєво заощаджує час на створення завдання; 

– наявність додаткових можливостей, що дають змогу поділитися грою 
через Facebook, Twitter, Google Сlassroom, Moodle, Teams, електронну пошту 
чи QR-код; 

– можливість самостійно змінювати створену викладачем гру до початку 
застосування, тобто можна грати в одну і ту ж гру використовуючи різні 
шаблони; 

– можливість побачити правильні відповіді та свої помилки, а також 
переможців гри;  

– можливість завантажити у форматі PDF і використовувати як самос-
тійні чи індивідуальні навчальні завдання. 

Недоліками платформи Wordwall є: обмеженість фунційних можливос-
тей безкоштовної версії; мала кількість безоплатних шаблонів (5). 

Quizizz (https://quizizz.com/?lng=en) – цікавий інструмент для створення 
викладачем вікторин, флешкарток, тестів, самостійного навчання, який 
допомагає кожному здобувачеві чи курсантові відстежувати свої досягнення. 
Перевагами сервісу є: 

– наявність багатомовного інтерфейсу, зокрема україномовного; 
– можливість працювати з сервісом безкоштовно; 
– відсутність вимоги створювати акаунт і реєструватися для того, аби 

пройти вікторину; 
– можливість користуватися продуктами, створеними іншими виклада-

чами; 
– наявність функцій перегляду результатів, копіювання запитань, дода-

вання зображень із комп’ютера чи через покликання; 
– можливість поділитися грою / вікториною у спільнотах Facebook, 

Twitter, Google Сlassroom та ін.; 
– можливість працювати з будь-якого пристрою; 
– можливість влаштувати змагання й одночасно слідкувати за всіма 

учасниками гри; 
– можливість автоматичного зворотного зв’язку. 
Цей інструмент має незначну кількість недоліків, з-поміж них: 

у безкоштовній версії бракує деяких опцій; є обмеження на кількість учасників 
в одній вікторині чи грі; немає можливості вводити всі типи питань. 

Plickers (https://www.plickers.com) – це інтерактивний соціальний сервіс, 
що дає можливість викладачеві під час заняття здійснювати миттєві мобільні 
опитування здобувачів і курсантів у тестовій формі та полегшує збір 
статистики. До його переваг належать: 

– відсутність потреби встановлювати на гаджет додаткове програмне 
забезпечення; 

https://quizizz.com/?lng=en
https://www.plickers.com/
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– наявність зручного інтерфейсу; 
– можливість отримувати швидкий зворотній зв’язок з будь-якою 

аудиторією; 
– можливість здійснювати оперативне голосування чи фронтальне 

опитування здобувачів і курсантів у режимі реального часу, безперервний 
моніторинг, контролювати відвідування; 

– можливість миттєвої обробки результатів і збереження їх; 
– не вимагає багато часу для підготовки питальника; 
– робота з QR-технологіями (картками), що створює сприятливу ігрову 

атмосферу на занятті; 
– можливість застосовувати під час опанування будь-якої дисципліни. 
Проте сервіс має й кілька недоліків, а саме: немає україномовного 

інтерфейсу; обмежений діапазон тестових завдань (є лише два вибіркові 
види – множинний і альтернативний); можливість робити опитування лише з 
п’яти питань і чотирьох варіантів відповіді; є загроза списування; після 
надання відповіді немає можливості змінити її, адже вже відбулося 
сканування; вимагає обов’язкової наявності інтернету. 

Quizlet (https://quizlet.com/ua) – це безкоштовний додаток, що пропонує 
ігрові засоби й дає змогу здобувачам і курсантам легко запам’ятовувати будь-
який навчальний матеріал, який можна представити у вигляді карток. Його 
перевагами є: 

– можливість власноруч створювати цифрові «навчальні набори» і 
«флеш-картки» та послуговуватися вже розробленими; 

– можливість перетворювати картки в процес перевірки знань 
чи інтерактивну гру в аудиторії; 

– наявність функції сортування карток для швидкого повторення 
матеріалу і тренування пам’яті; 

– можливість використовувати режим заучування, щоб навчатися 
з інтервальним повторенням; 

– наявність функціоналу, щоб ділитися навчальними модулями з 
друзями та однокурсниками; 

– можливість ефективно підготуватися до усного опитування, 
перевірити правильність вимови тощо. 

Недоліками сервісу є: наявність набридливої реклами (у безкоштовній 
версії); немає гарантії, що інформація, якою обмінялися з вами, є достовірною; 
можливість прямо на вебсайті знайти відповіді на тестові питання, які 
підготував викладач (здобувачі можуть діяти не доброчесно). 

Quizalize (https://www.quizalize.com/) – простий і доступний онлайновий 
конструктор інтерактивних тестів, вікторин, завдань, ігор, що має зрозумілий 
функціонал перевірки знань і компетентностей на репродуктивному рівні 
з оплачуваною можливістю відстежувати прогрес; дуже схожий на Kahoot!, 
Quizlet і Quizizz.  

https://quizlet.com/ua
https://www.quizalize.com/
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Перевагами означеного вебсайту є: 
– можливість візуалізації результатів у реальному часі;  
– можливість відстежувати прогрес (оплачуваний функціонал); 
– можливість усіх задіяних учасників бачити й контролювати 

правильність відповідей та результат за тестування; 
– можливість ураховувати швидкість у наданні відповідей; 
– можливість обирати собі нікнейм або умовний номер.  
Недоліком цього онлайнового конструктора є обмежені типи питань, 

які не мають функціоналу для відкритої відповіді. 
Learningapps (https://learningapps.org/index.php) – це загальнодоступна 

безкоштовна онлайнова платформа з наявністю розроблених шаблонів для 
заповнення; призначена для створення інтерактивних завдань різної 
складності, тематики й формату. До переваг платформи належать: 

– можливість доступу незареєстрованим користувачам; 
– доступність ресурсу різними мовами; 
– великий вибір вправ і завдань; 
– можливість використання в роботі з інтерактивною дошкою; 
– наявність підказок під час розроблення й виконання завдань; 
– можливість отримувати код для того, щоб інтерактивні завдання були 

розміщені на сайтах і блогах викладачів і здобувачів / курсантів. 
З-поміж недоліків додатка такі: відсутність мобільної версії; складна 

процедура реєстрування; немає функції контролю за часом виконання завдань. 
Схарактеризовані додатки, сервіси й програми в контексті класичної 

системи навчання підвищують мотивацію та активність здобувачів / курсантів, 
проте варто пам’ятати, що хоча гейміфікація й корисна в освіті, але має й свої 
недоліки, а саме:  

– нерозуміння учасниками освітнього процесу мети, цілей і завдань гри;  
– відволікання від основних навчальних цілей;  
– небезпека надмірної конкуренції в колективі; 
– невміння викладачів впроваджувати ігрові механізми й технології 

в класичну систему навчання; 
– нестача реалістичності; 
– цифрова залежність. 
Висновки та перспективи подальших досліджень. Таким чином, 

гейміфікація сприяє створенню інтерактивного освітнього середовища, надає 
широкі можливості й безпечний простір для творчості і креативності. 
Інтеграція гри в традиційну систему освіти активізує здобувачів і курсантів 
ЗВО, мотивує їх до навчання, розвиває критичне й проблемне мислення, 
формує фахові компетентності, зокрема цифрову. Гейміфікація є трендом 
сучасної освіти, що орієнтований на її модернізування. Застосування 
проаналізованих нами додатків, сервісів і програм (Kahoot, Wordwall, Quizizz, 
Plickers, Quizlet, Quizalize, Learningapps) є вкрай важливим, адже, як доводить 

https://learningapps.org/index.php
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практика, вони стимулюють і заохочують працювати навіть над складним 
програмовим матеріалом. 

Загалом, можемо стверджувати, що застосування елементів гейміфікації 
в освітньому процесі позитивно впливає на результат навчання і психологіч-
ний стан здобувачів / курсантів ЗВО. 

Подальші перспективи вбачаємо в дослідженні кожного із проаналізо-
ваних додатків (Kahoot, Wordwall, Quizizz, Plickers, Quizlet, Quizalize, 
Learningapps) з проєкцією на вивчення конкретних дисциплін навчального 
плану.  
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