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матеріально-технічного забезпечення навчального процесу для формування в учнів стійкої мотивації 

щодо вивчення історії України та підготовки учнів старших класів до складання тестів ЗНО, НМТ. 
Матеріали статті можуть використовуватись  вчителями історії України на уроках, на заняттях 

курсів за вибором загальноосвітніх навчальних закладах, під час підготовки до ЗНО чи НМТ. 
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ГЕЙМІФІКОВАНА СТРАТЕГІЯ НАВЧАННЯ В ДІЯЛЬНОСТІ ПЕДАГОГІВ МИСТЕЦЬКОЇ 

ТА ТЕХНОЛОГІЧНОЇ ГАЛУЗІ 

Анотація. У статті розглядаються деякі питання застосування гейміфікованої стратегії 

навчання. Метою роботи є обґрунтування доцільності використання технології гейміфікації як 
технології, що надає новий імпульс розвитку освіти, адаптації компетентнісних потреб здобувачів 

освіти. Особлива увага приділяється визначенню ключових понять: навчальна стратегія, стратегічна 

компетентність, гейміфікована стратегія навчання, гейміфікований простір, проєктування 

гейміфікованого простору, маршрутизація гейміфікованої стратегії уроку в онлайн / офлайн 

просторі  тощо. 
Ключові слова: гейміфікація, рівні гейміфікації, стратегії гейміфікованого навчання, 

маршрутизація, проєктування гейміфікованого простору, візуальна маршрутизація. 
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Постановка проблеми. Функціонування системи освіти характеризується інтенсивним пошуком 

нових підходів та інструментів, які ґрунтуються на особистісно орієнтованому та компетентнісному 
підходах до навчання, на врахуванні вікових особливостей фізичного, розумового та психічного 

розвитку здобувача освіти [11, с. 7]. 

Сьогодні важливого значення набувають питання вибору стратегій навчання, інноваційних форм 

організації освітнього процесу, ефективних педагогічних та цифрових технологій, створення 

комфортного освітнього середовища. У Концепції Нової української школи визначено необхідність 
розуміння учнем власної навчальної стратегії. Місія вчителя – надати можливості для вибору 

персоніфікованого освітнього маршруту, враховуючи потреби та прогрес учнів, а також нові тренди 

та розвиток у сфері освіти [1]. Увагу дослідників привертають такі поняття, як навчальна стратегія, 

стратегія навчання, стратегічна компетентність, комунікативна стратегія, гейміфікована стратегія 

навчання тощо. Зокрема, проблема оптимізації стратегій гейміфікованого навчання пов’язується 

з проєктуванням гейміфікованого простору, забезпеченням реалізації індивідуальних освітніх потреб, 
підвищенням навчальної мотивації здобувачів освіти, маршрутизації гейміфікованої стратегії уроку 

в онлайн / офлайн просторі. 

Мета статті – проаналізувати можливості використання в освітньому процесі гейміфікованої 

стратегії навчання, презентувати навчальну стратегію досвіду застосування технології гейміфікації, 

навести приклади маршрутів гейміфікованої стратегії уроку в мистецькій/технологічній освітній 
галузі. 

Аналіз наукових досліджень і публікацій. Відзначимо широкі підходи науковців до інтерпретацій 

поняття «стратегія». Використовується навіть умовний розподіл на чотирнадцять груп – залежно 

від акцентування уваги дослідників [8]. Термін «стратегія» трактується авторами 

Загальноєвропейських рекомендацій як певним чином організована, цілеспрямована і керована лінія 

поведінки, обрана індивідом для виконання завдання, яке він / вона ставить собі, або з яким стикається 
[2; 7]. Д. Ломоносов пропонує таке тлумачення цього поняття: «Стратегія – це послідовність дій, 

спрямованих на досягнення наперед визначених довгострокових цілей та вирішення поточних завдань, 

що постають у процесі їх здобуття під впливом зовнішнього середовища, з використанням при цьому 

існуючих можливостей». Спираючись на аналіз О.  Бернацької щодо визначення сутності поняття 

навчальної стратегії, можемо зробити висновки, що воно реалізується через організовану, 
цілеспрямовану і регульовану послідовність визначених дій, які виконують учні під час навчальної 

діяльності для того, щоб навчання стало легшим, більш швидким та ефективним. Раніше вивчення 

навчальних стратегій було в центрі уваги переважно зарубіжних учених, серед яких виділяють таких, 

як Eggen, Kauchak, Haston, Bandura, Leki та ін. До проблеми гейміфікованого навчання звертаються 

українські дослідники В. Кухаренко, К. Галацин, К. Бугайчук, О. Струтинська, М. Умрик, 

О. Брайченко, С. Переяславська, О. Смагіна. В їхніх роботах аналізуються основні форми та напрями 
гейміфікації освіти, виокремлюються основні елементи гейміфікованого освітнього процесу, 

вивчаються певні закономірності використання ігрових інструментів у неігрових процесах. 

О. Струтинська та М. Умрик пропонують розглядати гейміфікацію як використання ігрових практик 

та механізмів у неігровому контексті для залучення користувачів до вирішення проблем [10]. На думку 

К. Бугайчук основний принцип гейміфікації з програмної точки зору – це забезпечення отримання 
постійного, вимірного зворотного зв’язку від користувача, що забезпечує можливість динамічного 

коригування його поведінки. С. Переяславська та О. Смагіна розглядають гейміфікацію як інтеграцію 

елементів гри та ігрового мислення, як індикатор досягнення цілей та завдань, які формуються 

у вигляді кінцевих результатів навчання та компетенцій. Вони вказують, що в основі стратегії 

гейміфікації лежать винагородження й заохочення за виконані завдання (бали, відзнаки, рівні, 

індикатори прогресу, віртуальна валюта тощо) [9]. 

Виклад основного матеріалу. Традиційно під стратегією розуміють недеталізований план, 

що охоплює довготривалий проміжок часу, спосіб досягнення важливої мети. Ми досліджуємо, 

чи можливо концептуально об’єднати поняття стратегії та гейміфікації і не дістати суперечностей. 

Визначення поняття гейміфікації – це застосування ігрових механік в неігрових ситуаціях 

для заохочення певної поведінки [2]. Гейміфікація освіти – формування спільноти, учасники якої 
допомагають один одному, змагаються один з одним та мотивують один одного [3]. Щодо гейміфікації 

всього освітнього процесу розглядаються різні підходи та стратегії гейміфікованого навчання (рис. 1). 

Один з них полягає у впровадженні елементів гейміфікації в систему управління навчанням [10]. 

Другий підхід полягає в паралельній гейміфікації системи керування навчанням і самої системи 

навчання [9] та маршрутизації гейміфікованої стратегії уроку в онлайн / офлайн просторі. 
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Рис. 1. Гейміфікована стратегія навчання. 

Виділяємо такі елементи гейміфікованого навчання.  

Мотивація. Гра є природною мотиваційною силою, тому гейміфікація стимулює учнів 
до активного навчання, залучення до завдань та досягнення поставлених цілей. 

Залученість. Гейміфікація підвищує рівень залученості учнів до освітнього процесу шляхом 

створення цікавих завдань, викликів та конкурсів. 

Колаборація. Елементи гейміфікації, такі як командні завдання або спільні досягнення, можуть 

сприяти співпраці та колаборації між учнями. 

Відстеження прогресу. Використання рівнів, досягнень та нагород може допомогти 
відстежувати навчальну траєкторію руху та розуміння учнем власної освітньої стратегії. 

Виклики та винагороди. Представлення викликів або завдань, за виконання яких учні отримують 

винагороди (віртуальні нагороди, бейджі або привілеї). Це може стимулювати інтерес 

та заохочувати до зусиль у навчанні. 

Сюжет та імерсивність. Створення сюжету або імерсивного контексту, який розгортається 
під час навчання. Це може включати вигадані персонажі, віртуальні світи або використання 

елементів історії, щоб зробити навчання цікавим та дієвим. 

Адаптивність. Використання даних про прогрес учнів для «налаштування» навчального процесу. 

Учитель, навчальна система можуть аналізувати результати та прогрес учня та на основі цього 

адаптувати навчальні завдання, матеріали або підхід для оптимального навчання. 

Мультимодальність. Використання різних методів та ресурсів навчання для надання учням різних 
шляхів отримання знань. Це може включати використання відеоуроків, інтерактивних завдань, 

спільної роботи тощо для забезпечення різноманітності навчального досвіду. 

Підкреслюємо, що стратегія гейміфікації пов’язана не зі створенням повноцінної гри, 

а з використанням елементів гри. Тому завдання гейміфікації полягає в том, щоб узяти елементи, які 

зазвичай працюють у світі ігор, та ефективно застосовувати їх у реальному практичному просторі. При 
створенні матриці гейміфікованої стратегії уроку в онлайн / офлайн просторі необхідно враховувати 

важливі аспекти: мета (концентрація уваги, мотивація, вміння та навички, компетентності), 

навчальне середовище (простір офлайн/онлайн), часові обмеження, категорії гейміфікованої системи 

(компоненти, механіка, динаміка), інструкція до виконання / чек-лист, маршрутизація, зворотний 

зв’язок. Варіант матриці гейміфікованої стратегії уроку представлено в табл. 1.  
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Клас  

Тема  

Мета (концентрація уваги, мотивація, вміння та навички, 

компетентності) 
 

Навчальне середовище (простір офлайн/онлайн)  

Часові обмеження  

Категорії 

гейміфікованої 

системи  

Компоненти  

Механіка   

Динаміка  

Інструкція до 

виконання  
 

Маршрутизація   

Зворотний зв’язок  

Табл. 1. Матриця гейміфікованої стратегії уроку в онлайн / офлайн просторі. 

Розглянемо другий підхід та зупинимосm на питаннях маршрутизації. Маршрутизація 

(англ. – routing) – процес визначення маршрутів даних, переміщення, обміну інформації 

між мережами. Ми розглядаємо маршрутизацію гейміфікованої системи як можливість 
персоніфікованого руху здобувача освіти під час опрацювання навчального матеріалу. Прикладом 

є орієнтовна схема (інтелект-карта) візуальної маршрутизації руху здобувача освіти в процесі вивчення 

теми технологічної / мистецької освітньої галузі в онлайн-просторі [4]. 

Тема 
Театр та архітектура 

(на основі схеми-сценарію «перевернутий клас», онлайн-завдання) [5]. 

Клас 5 

Мета Переглянути медіакейс. Пройти вікторину. Розгадати кросворд. 

Інструкція до виконання 
Успішно виконане завдання – рухаємося далі. 

Спроба невдала – повертаємось на попередній крок. 

Маршрутизація: 

інтелект-карта, 

інфографіка (онлайн і 

офлайн) 

 

Крок 1. Старт – натиснути «розпочати перегляд відео». Зупинка 1. 

Переглянути навчальне відео «Театр та його види». 

Крок 2. Пройти обмеження. Діяльність – пройти вікторину. 

Пройти вікторину «Види театру».  

Переглянути відео-фрагмент вистави «Бременські музиканти» 

(Київський академічний театр ляльок). 

Розгадати кросворд «Бременські музиканти».  

Успішно виконане завдання – обмеження знімається, спроба невдала 

– повертаємось до кроку 1. Далі – за інструкцією (реприза від старту до фінішу). 

Схема 1. Орієнтовна схема роботи онлайн з елементами гейміфікації. Театр та архітектура. 
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Тема 

Проєкт «Підставка під горнятко».  

Тема уроку: застосування методів фантазування і біоформ для генерування 

ідей у процесі створення виробів.  

Методи творчого пошуку ідей. 

(на основі схеми-сценарію «перевернутий клас», онлайн-завдання) [6] 

Клас 5 

Мета Переглянути медіакейс. Пройти вікторину. Розгадати кросворд. 

Інструкція до виконання 
Успішно виконане завдання – рухаємося далі. 

Спроба невдала – повертаємось на попередній крок. 

Маршрутизація: 

інтелект-карта, інфографіка 

(онлайн і офлайн) 

Крок 1. Старт – натиснути «розпочати перегляд  відео». Зупинка 1. 

Переглянути навчальне відео «Метод фантазування». 

(https://www.youtube.com/watch?v=f_0cmbzI4jw , 

https://texnokovorking.blogspot.com/2022/07/5.html)  

«Що таке біоформи?»  

(https://www.youtube.com/watch?v=TV3AbRw8jJQ ) 

Переглянути навчальне відео «Підставка під горнятко». 

Крок 2. Пройти обмеження. Діяльність – пройти вікторину.  

Гра «Відповідності». Виконати тести «Підставка під горнятко». 

Успішно виконане завдання – обмеження знімається, спроба невдала – 

повертаємось до кроку 1. Далі – за інструкцією (реприза від старту до 

фінішу).  

 

Схема 2. Орієнтовна схема  роботи онлайн з елементами гейміфікації. Проєкт: Підставка під 

горнятко. 

 

Тема Технічне конструювання. 

Мета Переглянути медіакейс. Ознайомитись з технікою конструювання. 

Інструкція до виконання 
Успішно виконане завдання – рухаємося далі. 

Спроба невдала – повертаємось на попередній крок. 

Маршрутизація: 

інтелект-карта, інфографіка 

(онлайн і офлайн) 

Крок 1. Старт – натиснути «ознайомлення з картками». Зупинка 1. 

Крок 2. Переглянути навчальне відео, зняти мірки самостійно. Успішно 

виконане завдання – рухаємось до фінішу,  

спроба невдала – повертаємось до кроку 1.  

https://www.youtube.com/watch?v=f_0cmbzI4jw
https://texnokovorking.blogspot.com/2022/07/5.html
https://www.youtube.com/watch?v=TV3AbRw8jJQ
https://www.youtube.com/watch?v=3tILmf1kLUk
https://naurok.com.ua/test/pidstavka-pid-gornyatko-1411272/match
https://naurok.com.ua/test/pidstavka-pid-gornyatko-1411272/set
https://coggle.it/diagram/YuJuEePT1iLZesCA/t/%D1%81%D1%82%D0%B0%D1%80%D1%82-red_flag
https://coggle.it/diagram/YuJuEePT1iLZesCA/t/%D1%81%D1%82%D0%B0%D1%80%D1%82-red_flag
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Схема 3. Орієнтовна схема роботи онлайн з елементами гейміфікації. Технічне конструювання. 

Перспективою подальших розвідок є розширення дидактичних ресурсів для застосування 

гейміфікованої стратегії навчання в мистецькій та/або технологічній освітніх галузях. 
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