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Постановка проблеми. Сьогодні нові інформаційні технології суттєво 
змінюють спосіб життя людини та проникають в кожну сферу життя суспільства. 
Кількість доступних джерел інформації для здобувачів освіти має не аби яке 
значення. Тож, важливість цифровізації освітнього процесу ніхто не в змозі 
заперечити. Одним з ключових напрямів впровадження середовища 
геймифікації в освітній процес є створення на базі закладу вищої освіти 
цифрового освітнього середовища до якого входить низка методичних курсів з 
використанням технік геймифікації [2]. 

Метою дослідження є аналіз психолого-педагогічних аспектів 
середовища геймифікації, що впливають на психологічний стан здобувача 
освіти. 

Виклад основного матеріалу. Під геймифікацією розуміють застосування 
підходів, характерних для ігор, в неігрових процесах [4]. У світі існує багато 
досліджень щодо використання середовища геймифікації в освітньому процесі. 
Деякі з них зосереджені на перевагах такого підходу, інші – на його недоліках та 
можливих ризиках. До вивчення питання використання такого середовища в 
освітньому процесі звертались зарубіжні вчені, серед яких: Дічева, Д., Дічев, К., 
Агре, Г., і Ангелова, Г., Лі, Дж. Дж., Хаммер, Дж., На, Ф. Ф. Х., Зенг, К., 
Телапролу, В. Р., Айяппа, А. П., і Ешенбреннер, Б. та інші. Дослідження в галузі 
психологічного впливу геймифікації проводять вчені з різних галузей, таких як 
психологія, педагогіка, інформаційні технології та інші. У дослідженні 
"Gamification in Education: A Systematic Mapping Study" авторства Мухаммада 
Хасану та інших вчених, автори провели систематичний огляд досліджень, що 
досліджують використання геймів у навчанні, та виділили основні напрями 
досліджень в цій галузі [1]. Це та інші дослідження з психологічного впливу 
геймифікації допомагають розуміти, як геймифікація впливає на навчальний 
процес та як її можна використовувати для поліпшення якості освіти. 

Використання середовища геймифікації в освітньому процесі має деякі 
психолого-педагогічні аспекти, які можуть бути важливі при підготовці 
майбутніх бакалаврів інформатики, зокрема: 
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1. Мотивація студентів. Використання середовища геймифікації збільшує 
мотивацію студентів до навчання. Ігрові елементи надихають студентів і 
спонукати їх до дій, які сприяють кращому засвоєнню матеріалу. 

2. Емоційна залученість. Таке середовище забезпечує позитивний досвід 
навчання, що сприяє емоційній залученості учнів до навчального 
процесу. Це підвищує інтерес учнів до навчання та рівень залученості до 
вивченого матеріалу. 

3. Комунікація та співпраця. Геймифікація забезпечує можливість для 
студентів співпрацювати та взаємодіяти один з одним в навчальному 
процесі, що може покращити комунікацію і зробити навчання більш 
ефективним. 

4. Оцінювання успішності. Дозволяє забезпечити більш точне і об'єктивне 
оцінювання успішності студентів за допомогою ігрових елементів, таких 
як бали, рівні, віртуальні нагороди тощо. Таке рішення допомагає 
студентам краще орієнтуватись в своєму рівні знань та досягненнях. 

5. Самостійність. Процес геймифікації навчання дозволяє студентам 
розвивати самостійність та здатність до самонавчання. 

6. Стимулювання творчості. Середовище, з використанням елементів 
геймифікації допомагає здобувачам освіти стимулювати творчість та 
фантазію через відкрите середовище гри та відчуття успіху у ньому. 
Геймифікаційні елементи, такі як створення власного персонажа чи світу 
гри, можуть сприяти розвитку творчих здібностей. 

7. Співпраця з викладачем. Середовище геймифікації сприяє підвищенню 
співпраці між здобувачами освіти та викладачем. Елементи геймифікації, 
такі як зворотний зв'язок від викладача, можуть допомогти викладачам 
зрозуміти, які елементи навчального матеріалу потребують додаткового 
пояснення [3]. 

Завдяки використанню геймифікованого освітнього середовища студент 
може одночасно працювати над багатьма завданнями, критично та аналітично 
мислити над вирішенням складних задач, знаходити креативний підхід до 
вирішення завдання, працювати в команді на благо спільним інтересам групи. У 
свою чергу, в здобувача освіти підсвідомо відбувається розвиток фахових 
компетентностей, серед яких: знання сучасних технологій та інструментів 
програмування, вміння планувати та організовувати навчальний процес, навички 
розробки та використання різноманітних педагогічних методів, включаючи 
інтерактивні методи навчання, групову та індивідуальну роботу зі студентами, 
вміння працювати з різноманітними аудиторіями, включаючи студентів з 
різними рівнями знань та вмінь, навички розробки та використання електронних 
ресурсів та платформ для навчання та оцінювання студентів, навички взаємодії з 
колегами, володіння навичками аналізу та оцінки результатів навчання, 
розуміння та дотримання етичних принципів викладання та оцінювання.  

Одним з завдань проектованого нами середовища геймифікації є 
використання елементів геймифікації під час вивчення обов’язкових дисциплін 
професійної підготовки майбутніх бакалаврів інформатики. У свою чергу 
основним завданням використання такого середовища є розвиток ключових 



фахових компетентностей у студента та підвищення ефективності навчального 
процесу [5]. 

Висновки. Використання середовища геймифікації має багато переваг над 
традиційними засобами навчання: розвиток критичного та логічного мислення, 
здатність до самоосвіти. Це пов’язано з тим, що під час вивчення електронного 
курсу здобувач освіти може виконувати завдання не боячись помилятись та 
пробувати виконувати одне завдання кілька разів. Одними з найважливіших 
аспектів впровадження середовища геймифікації в освітній процес є підвищення 
мотивації до навчання та розвиток фахових компетентностей майбутнього 
вчителя інформатики. 
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