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ГЕЙМІФІКАЦІЯ ЯК ІНСТРУМЕНТ ДЛЯ ПІДВИЩЕННЯ МОТИВАЦІЇ УЧНІВ НА 

УРОКАХ ІНФОРМАТИКИ 

 
Анотація. Описано вплив гейміфікації на мотивацію учнів на уроках інформатики. Розглянуто 

способи залучення учнів до навчального процесу, посилення їхньої мотивації та успішності, шляхом 

використання гейміфікації на уроках. Об’єктом дослідження є стратегії підвищення мотивації учнів, 
предметом дослідження є застосування ігрових технологій на уроках інформатики. Результатом 

дослідження є виокремлення ключових етапів, що можуть сприяти успішному використанню 

гейміфікації в освітньому процесі. 
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Вступ. З розвитком інформаційних технологій в освітньому процесі постає все більше 

викликів пов’язаних із мотивацією та зацікавленням дітей. Особливо це прослідковується на 

уроках інформатики, адже діти постійно оточені різними технологічними пристроями. 

Використання різноманітних ігор в освітньому процесі уже десятки років посідає одне із 

провідних місць освітнього процесу для залучення дітей до уроку у більш притаманній для 

них формі діяльності. Часто для опису цього процесу використовують поняття «ігрові 

технології», «гейміфікація» або «ігрофікація» [5]. 

Постановка задачі. Гейміфікація є сучасним та ефективним інструментом, який активно 

впроваджується в освітній процес для підвищення мотивації учнів. Особливо актуальною вона 

є в навчанні інформатики – дисципліни, яка потребує не лише теоретичного засвоєння 

матеріалу, а й творчого підходу до вирішення завдань. Використання гейміфікації може значно 

змінити сприйняття учнями інформатики, зробити навчання цікавим і захоплюючим [4, 5]. 

Перед впровадженням гейміфікації необхідно глибоко вивчити її теоретичні основи, 

зрозуміти цілі та функції, що вона виконує, врахувати дидактичні вимоги до ігор, бути готовим 

до потенційних викликів та мати план їх подолання, а також ознайомитись з наявними 

інструментами, платформами та підготуватись до методично вмотивованого забезпечення 

процесу [3]. 

Мета написання роботи. Виокремлення аспектів для успішного впровадження 

гейміфікації та можливих викликів пов’язаних з її впровадженням. 

Основна частина. Застосовується гейміфікації під час вивчення інформатики, 

передбачає використання ігрових елементів як прийомів, що впливають на мотиваційні 

чинники; серед них – швидкий зворотній зв’язок, можливість аналізувати помилки, свобода 

вибору траєкторії дій, бажані досягнення, миттєве відслідковування прогресу, особистий або 



командний рейтинг. Все це може бути корисним елементом покращення навчання учнів та 

впливати на рівень мотивації, залученості та успішності учнів на уроках інформатики [1]. 

Загалом можна виокремити такі аспекти, які сприятимуть успішному впровадженню 

гейміфікації: 

− визначення цілей та завдань; 

− вибір гейміфікованих елементів (бали, досягнення, рівні, лідерські дошки); 

− створення ігрової структури та розроблення гейміфікованих завдань; 

− створення системи для відстеження прогресу; 

− впровадження має бути поетапним; 

− педагог має бути готовим до змін та адаптування підходів; 

− необхідно аналізувати комп’ютерну гру перед застосуванням; 

− комплексне використання з традиційними педагогічними методами [2]. 

Незважаючи на очевидні переваги гейміфікації, вона має свої ризики та виклики: 

− надмірний фокус на зовнішніх винагородах може відволікти від глибокого навчання; 

− можливий розвиток «синдрому швидкої нагороди» та втрата інтересу до 

довгострокових проєктів; 

− нерівність успіху в ігрових завданнях може призвести до негативних емоцій та 

зниження мотивації; 

− потрібна адаптація гейміфікації до різних вікових груп та рівнів знань; 

− цифрова природа гейміфікації може створити нерівні умови для учнів без доступу до 

технологій. 

Попри значні виклики, що можуть виникати під час впровадження гейміфікації, вона є 

дуже перспективним інструментом. Адже впровадження гейміфікації в освітній процес 

вимагає комплексного підходу, що включає ретельну підготовку вчителів і сприятиме її 

успішному впровадженню. 

Висновки. Незважаючи на проблеми та виклики, які пов’язані з впровадженням 

гейміфікації, вона є актуальним і перспективним напрямком. Гейміфікація є чудовим 

інструментом, який може значно підвищити мотивацію, залученість та результативність 

освітнього процесу, особливо у вивченні таких предметів як інформатика. Успішне 

впровадження вимагає комплексного підходу, включаючи належну підготовку вчителів, 

ретельний вибір та адаптацію інструментів, а також інтеграцію гейміфікації з іншими 

методами. 
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