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ВСТУП 

Поняття гейміфікації сьогодні є популярним та використовується в 
різних напрямах. Один із самих потужних з них – це навчання та надбання 
нових навичок, удосконалення власних здібностей, переключення 
концентрації уваги тощо. Таке навчання може здійснюватись у групах, в 
університетах (класичне навчання, здобуття вищої освіти), в процесі 
отримання спеціальних навичок на короткострокових курсах, під час 
самостійного вивчення різноманітних дисциплін, іноземних мов, нових 
практик тощо. Окремим напрямом є корпоративне навчання співробітників 
компанії.  

Ігри взагалі сприяють зміні стану людини – його настрою, відчуття 
себе в різних ролях, командній роботі тощо. Саме тому, при навчанні, ігри 
дозволяють більш швидко та ефективно набути знання та практичні 
навички у визначеній сфері. Але системне використання гейміфікації 
відповідає таким цілям як розкриття нових здібностей учасників гри, 
запровадження нових креативних методів генерації нових ідей, здобуття 
нових знань та навичок. Якщо гейміфікація запроваджується в освітній 
процес, то необхідно врахувати його особливості та формати. Активне 
запровадження дистанційного та змішаного навчання із застосуванням 
віддаленого режиму спілкування «викладач-студент» (наприклад, в умовах 
COVID-19 пандемії та форс-мажорних обставинах воєнного часу) вимагає 
нових підходів до запровадження ігрових елементів в системи управління 
навчанням. 

Середовище системи управління навчанням має свої правила, ролі, 
обмеження та можливості і це частково вже співпадає із ігровим 
середовищем. Для здобувачів різних видів освіти важливі також 
професійні ігри, пов’язані з майбутньою професією та ігрові елементи, що 
будуть сприяти їх активності у навчальному середовищі. В освітньому 
процесі гейміфікація використовується вже давно і означає комплексне 
застосування ігрових елементів в навчанні відповідно до методології 
отримання визначених компетенцій.  

Відомі методи гейміфікації передбачають охоплення різних аспектів 
навчання процесами геймінгу для позитивного впливу на мотивацію та 
результати навчання студентів. Але аналіз реалізованих програмних 
модулів гейміфікації на окремих освітніх платформах і в системах 
управління навчанням свідчить про фрагментарність їх використання та 
невисокий рівень охоплення всіх визначених властивостей. Крім того, 
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запропоновані методи не враховують особливості освітнього процесу в 
університеті за дистанційною та змішаною формами навчання. Метою 
удосконалення процесів гейміфікації є підвищення рівня мотивації 
студентів до навчання, їх активності, отримання практичних навичок при 
виконанні ігрових вправ, направлених на освоєння конкретних тем 
навчальної дисципліни. Важливим у цьому процесі є формування відчуття 
задоволеності роботи в електронному інформаційному освітньому 
середовищі і розуміння необхідності власної активності, яка має 
враховуватись та оцінюватись.  

Нове покоління студентів активно використовує мікронавчання на 
сучасних платформах і очікує аналогічних інструментів в інформаційному 
середовищі свого університету.  

Метою досліджень є удосконалення існуючих, розробка та 
запровадження нових моделей гейміфікації в освітній процес. 

Виконані дослідження є основою для створення програмних 
гейміфікованих модулів, що будуть працювати в комплексній системі 
гейміфікації для підтримки освітнього процесу і мотивації активної 
діяльності студентів та викладачів.  

Усі наукові результати виконані авторами особисто. Зокрема, 
Коваленко О. О. виконала моделювання та тестування моделей 
гейміфікації для підвищення рівня активності здобувачів вищої освіти. 
Паламарчук Є. А. створив та запровадив модель Problem-Based Learning 
(PBL) для гри «Зоряний шлях навчання» та виконав програмну реалізацію 
модулів гейміфікації. В дослідженнях також під керівництвом авторів брав 
участь магістр спеціальності «Програмна інженерія» Сорока С. Ю. 
Питання гейміфікації для корпоративного навчання розглянуті також 
дослідженнях магістра спеціальності «Програмна інженерія» 
Роботька Д. О.  

Результати досліджень були представлені на конференціях, статтях в 
наукових фахових журналах, а також реалізовані в системі управління 
навчанням, підтримки наукової та методичної діяльності JetIQ VNTU  
[1-11]. 
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РОЗДІЛ 1 ТЕОРЕТИКО-ПРАКТИЧНІ ЗАСАДИ РОЗВИТКУ 
ГЕЙМІФІКАЦІЇ В ЕЛЕКТРОННОМУ НАВЧАННІ 

 

 

1.1 Основні поняття та приклади використання гейміфікації в 
електронному навчанні 

 
Ігрові елементи давно використовуються в навчанні як офлайн, так і 

онлайн. Популярний тренд гейміфікації дозволяє учасникам створювати 
спеціальні персонажі, допомагає формувати ігрове мислення і 
запроваджувати динамічні ігри. Для навчання важливим є створення 
діяльнісних ситуаційних завдань, кейсів, симуляторів тощо. Якщо 
аналізувати професійні дисципліни, то важливим є імітація майбутньої 
професійної діяльності [12].  

Серед різноманітних досліджень гейміфікації в електронному 
навчанні можна виділити такі напрями як: 

● визначення процесів гейміфікації та їх впливу на процеси та 
результати навчання, 

● психологічні дослідження впливу процесів геймінгу на результати 
навчання, 

● розробка моделей дизайну гейміфікації інформаційного середовища, 
● розробка навчальних ігор та модулів гейміфікації для електронного 

середовища навчання, 
● розробка моделей оцінювання інструментів та процесів гейміфікації, 

що використовуються в електронному інформаційному середовищі. 
Якщо говорити про області застосування геймінгу в процесі навчання, 

то доцільно виділити навчання в закладі освіти за допомогою електронного 
інформаційного освітнього середовища, корпоративне навчання, 
самостійне навчання за допомогою спеціальних платформ тощо.  

Розглянемо основні дефініції та підходи до організації та 
запровадження гейміфікації.  

Гейміфікація в електронному навчанні – це процеси комплексного 
використання ігрових елементів для отримання нового досвіду, перевірки 
нових методів, форм організації, симуляції різноманітних функцій та дій, 
які запроваджені в електронному інформаційному освітньому середовищі 
[12-14]. 

Прості елементи гейміфікації запроваджуються давно в системах 
допомоги (славнозвісна скріпка у MS Office або інший персонаж, який міг 
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Глосарій 
 
Автоматизація освітнього процесу – це процеси запровадження 

апаратних та програмних засобів, інформаційних технологій в освітніх 
процесах. Розрізняють повністю та частково автоматизований освітній 
процес. 

Альтернативний підхід до гейміфікації – надання реальним завданням 
характеристик ігрового світу. Наприклад, запропонувати декілька 
можливих варіантів розв'язання задачі, повторити із прикладу, поступово 
ускладнювати, можна додати розповідь чи передісторію. 

Візуалізація – графічний образ когось або чогось, певної сукупності 
даних, яка допомагає зрозуміти і запам’ятати їх.  

Віртуальна реальність – комп'ютерна технологія, яка відтворює 
реальне чи уявне середовище, імітує фізичну присутність користувача 
таким чином, що дозволяє користувачеві взаємодіяти з ним. 

Геймінг – ігровий процес. 
Гейміфікація – застосування підходів та принципів, які характерні для 

ігор у інших, не ігрових сферах.  
Гейміфікація в навчанні – запровадження ігрових елементів в освітній 

процес для отримання нового досвіду, знань та навичок, форм організації, 
симуляції різноманітних дій та функцій. 

Гейміфікація в електронному навчанні – це процеси комплексного 
використання ігрових елементів для отримання нового досвіду, знань та 
навичок, форм організації, симуляції різноманітних функцій та дій, які 
запроваджені в електронному інформаційному освітньому середовищі. 

Гра – це простір вибору, ігрове поле для дій, заданих умовностями і 
обмеженнями (правилами), які обрані гравцями.  

Гравець – той, хто вибирає умовності і обмеження, які визначають 
простір вибору, і потім здійснює вибір в цьому просторі. 

Дистанційне навчання – сукупність інформаційних технологій та 
методик викладання, які передбачають здобуття освіти без фізичної 
присутності здобувачів у навчальному закладі 

Доповнена реальність – спосіб отримання доступу до даних. Це 
технологія, що дозволяє накладати інформацію поверх зображення 
реального світу: реальні об’єкти інтегруються у віртуальне середовище.  

Електронна система «JetIQ VNTU» – єдина інтегрована клієнт-
серверна екосистема управління освітнім процесом, методичною та 
науковою діяльністю вищого навчального закладу.  
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Електронне освітнє інформаційне середовище (ЕОІС) – середовище 
на основі сучасних інформаційних технологій, що дозволяє 
використовувати сучасні інформаційні та мобільні технології для реалізації 
процесів дистанційного та змішаного навчання.  

Естетика гейміфікації – спеціальний дизайн, персонажі, середовище 
гри. 

Змішане навчання – форма навчання, яка поєднує традиційні та 
дистанційні форми навчання 

Інтерактивне навчання – навчання, що побудоване на основі 
спілкування та взаємодії. Реалізуються в технологіях, методах і в 
організаційних формах.  

Інтерактивність – принцип організації системи, при якому мета 
досягається інформаційним обміном між її елементами; залучення 
користувачів до обміну певною інформацією з комп’ютером. 

Комплексний метод гейміфікації базується на тому, що елементи 
гейміфікації є вбудованими в освітній процес для навчання в змішаному та 
дистанційному форматі. Процеси освітнього геймінгу дозволяють 
збільшити рівень зацікавленості та вмотивованості студентів у навчанні. 
Вищий рівень мотивації формується на основі процесів отримання балів за 
активні дії студентів в ЕОІС. В ідеальному випадку, студент отримує бали 
за різноманітні активності в  електронному середовищі управління 
навчанням, в тому числі за виконання ігрових завдань в симуляційних та 
імітаційних професійних або/і соціальних іграх.  

Конкуренція в гейміфікації – можливість бачити нагороди інших, або 
надавати бонуси лідерам і таким чином стимулювати інших виконувати 
завдання. 

Модель – відтворення чи відображення об'єкту, задуму (конструкцій), 
опису чи розрахунків, що імітує принципи внутрішньої організації або 
функціонування, певні властивості, ознаки чи/та характеристики об'єкта 
дослідження чи відтворення (оригіналу). 

Модель дзеркал – модель інформаційного простору організації та її 
стратегії розвитку, яка може бути представлена як віддзеркалення 
інформації поточного, планового та варіативних (можливих реалізацій) 
станів визначеного напряму розвитку діяльності організації.  

Модель дзеркал системи управління навчанням – дзеркало поточного 
стану, дзеркало очікуваних результатів, дзеркала реалізації. 

Модель дзеркал гейміфікації – дзеркало очікуваних елементів 
гейміфікації, дзеркало отриманих результатів гейміфікації. 
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Окталіз – аналіз схеми восьми ключових елементів гейміфікації, 
розроблений тайвансько-американським бізнесменом та фахівцем у 
гейміфікації Ю Кай Чоу. Іншими словами, окталіз – це аналіз схеми 
восьми основних факторів мотивації людини, які покладені в основу 
«персоналізованої» гейміфікації. 

Оцінювання системи гейміфікації – визначення рівня використання 
геймінгу за відповідними критеріями.  

Піраміда потреб Маслоу – ієрархічна система потреб людини. 
Таксономія Блума – таксономія педагогічних цілей в пізнавальній 

сфері. 
Теорія потоку – теорія мотивації, що базується на формуванні 

психологічного стану потоку, в якому людина повністю включена в те, чим 
вона займається, це відчуття сфокусованості, концентрації та успіху під 
час діяльності.  

Тест Бартла – визначення типу гравця. 
Типи гравців за Бартлом – класифікація гравців за психотипами - 

накопичувачі, кілери, соціалізатори, егоїсти. 
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Анотація 

Монографія містить результати досліджень моделей гейміфікації для 
систем управління навчанням та освітніх платформ різного типу.  

Запропонована комплексна модель поєднання визначення рівня 
активності студента, яка базується на нарахування балів за різні активності 
в електронному освітньому інформаційному середовищі (ЕОІС) з 
елементами гейміфікації для різних дисциплін. У ній використані моделі 
окталізу, Problem-Based Learning (PBL), концепції супроводження 
геймінгом процесів навчання. Модель спрямована на підвищення рівня 
мотивації та підвищення результатів навчання у здобувачів вищої освіти.  

Удосконалена модель окталізу для модулю гейміфікації в системі 
управління навчанням відрізняється від відомих застосуванням системного 
підходу до розвитку проєкцій моніторингу активності та взаємодії в 
ігровій формі, у фіксації активності учасників у вигляді показників та 
формування рекомендацій для врахування цих видів активності 
викладачем при оцінювання результатів навчання. 

Запропонований комплексний метод гейміфікації для 
автоматизованих освітніх процесів в ЕОІС за участю здобувачів, 
викладачів та адміністраторів.  

Запропоновані моделі можуть бути використані в ЕОІС для змішаного 
та дистанційного формату навчання. Представлені моделі частково 
запроваджені в системі JetIQ VNTU. Результати впровадження 
представлені в третьому розділі монографії. 

Ключові слова: гейміфікація, геймінг, модель окталізу, система 
управління навчанням, моніторинг освітньої активності, модель PBL. 
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Abstract 

Kovalenko O. O., Palamarchuk Y. A. Gamification models in learning 
management systems. Ukrainian language. Bibliography: 49 titles; fig.: 35; 
tabl. 8. 

The monograph contains results of research of gamification models for 
learning management systems (LMS) and educational platforms of various 
types. 

A hybrid model of the combination of determining the student's activity 
level is proposed. This model is based on awarding points for various activities 
in an electronic environment with elements of gamification for various 
disciplines. It uses octalysis models, problem-based learning (PBL), the concept 
of supporting learning processes with gaming. The model is aimed at increasing 
the level of motivation and improving the learning outcomes of students of 
higher education. 

The improved octalysis model for the gamification module in LMS differs 
from the known ones by application of a systematic approach to the 
development of activity monitoring projections and interaction it in a game 
form, by recording the activity of participants in the form of indicators and 
forming on base of it recommendations for taking into account these types of 
activity by the teacher when evaluating learning outcomes. 

The proposed models can be used in an electronic information learning 
environment for blended and distance learning formats. 

A comprehensive method of gamification for automated educational 
processes in an electronic informational educational environment with the 
participation of learners, teachers and administrators is proposed. 

The presented models are partially implemented in the JetIQ system of 
VNTU. The results of implementation are presented in the third section of the 
monograph. 

Keywords: gamification, gaming, octalysis model, learning management 
system, educational activity monitoring, PBL model. 
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