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В останні роки гейміфікація є важливим інструментом сучасної освіти, 
який можна використовувати для вирішення проблем, пов’язаних з 
підвищенням мотивації та якості навчання в закладах вищої освіти. 
Враховуючи, що в останні роки студенти звикли до цифрового спілкування, 
впровадження гейміфікації в навчальний процес сприятиме соціальній 
взаємодії та розвитку їх креативності. 

Слід зазначити, що “гейміфікація” – це новий термін, який почали 
застосовувати в освіті лише з 2008 році, але визначення цього терміна в 
літературі неоднозначні. До найбільш поширених відносяться такі визначення 
гейміфікації, як “використання ігрових механізмів у неігрових програмах”, 
“ігрове мислення для розв’язування задач”, “залучення всіх учнів протягом 
усієї навчальної діяльності в педагогічний контент”, “використання ігрових 
елементів у неігровому середовищі” та “...зміна способу мислення та 
використання деяких “правил гри”, щоб підвищити інтерес учнів розв’язувати 
проблеми” [1]. 

Ряд дослідників наполягають, що гейміфікація суттєво відрізняється від 
розважальних і навчальних ігор. Історія “ігор” сягає глибокої давнини, а 
наукові дослідження, що включають концепцію гейміфікації, почалися лише з 
2010 року. Слід зазначити, що ігри не можуть замінити процес навчання. 
Застосування гейміфікації допомагає зробити навчання більш активною 
діяльністю і більше спрямованою на подолання труднощів при навчанні. На 
жаль, приклади успішного застосування гейміфікації при навчанні студентів 
хімічним дисциплінам поки що нечисленні. Причинами, які заважають 
застосуванню гейміфікації в ЗВО при викладанні хімічних дисциплін, є значні 
зусилля для розробки ігрових прийомів для навчального процесу, а також 
відсутність потрібної методичної літератури і сучасної технічної бази в 
закладах освіти. 

До основних напрямків впровадження гейміфікації у навчанні можна 
віднести наступні ігрові прийми: ставити дидактичну мету перед студентами у 
формі ігрової задачі; підпорядковувати навчальну діяльність правилам гри; 
застосовувати в навчальній діяльності елемент змагання, який переводить 
дидактичну задачу в ігрову; зв’язувати успішне виконання дидактичного 
завдання з ігровим результатом. 

Таким чином, впровадження гейміфікації в навчальний процес вимагає від 
викладача коректного розуміння цієї концепції та застосування наукового 
планування (коли, де і як її впроваджувати в освітній процес), а також 
потребує оновлення сучасної технічної бази ЗВО.  
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