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– можливість використання сучасних інноваційних технологій та 

методів в процесі навчання на різних етапах підготовки майбутніх 

вчителів. 
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ВИКОРИСТАННЯ ЕЛЕМЕНТІВ ГЕЙМІФІКАЦІЇ У НАВЧАННІ 

ПОЛЬСЬКОЇ МОВИ 

 

Анотація. У сучасному освітньому середовищі гейміфікація стає 

все більш популярним підходом до покращення результатів навчання. 

Цей метод використовує ігрові принципи та механіки для створення 

захоплюючих та інтерактивних навчальних середовищ. Гейміфікація 

може стимулювати мотивацію до навчання польської мови через: 

встановлення цілей та завдань, змагання та лідерборди, подяки та 

визнання. Гейміфікація також може забезпечити активність та 

взаємодію у навчанні польської мови через: завдання та виклики, квести 

та пригодницькі ігри, групові проєкти та завдання, форуми та 

дискусійні групи тощо. Також гейміфікація дає можливість 
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створювати інтерактивні ігрові середовища для вивчення польської 

мови за допомогою: спеціалізованих ігрових платформ, інтерактивних 

вебтехнологій, віртуальної реальності (VR), мультимедійних 

інтерактивних додатків. Гейміфікація сприяє розвитку мовних навичок 

через: активну взаємодію з мовою, мотивацію до навчання, повторення 

та закріплення матеріалу, розвиток навичок слухання та розуміння, 

стимулювання комунікативних навичок. 

Ключові слова: гейміфікація, здобувачі освіти, освітній процес, 

ігрові платформи, інтерактивні вебтехнології, віртуальна реальність. 

 

Medvedieva A. Using gamification elements in teaching Polish. In 

today's educational environment, gamification is becoming an increasingly 

popular approach to improving learning outcomes. This method uses game 

principles and mechanics to create engaging and interactive learning 

environments. Gamification can stimulate motivation to learn Polish through: 

setting goals and objectives, competitions and leaderboards, rewards and 

recognition. Gamification can also provide activity and interaction in Polish 

language learning through: tasks and challenges, quests and adventure games, 

group projects and tasks, forums and discussion groups, etc. Gamification also 

makes it possible to create interactive gaming environments for learning 

Polish with the help of specialized gaming platforms, interactive web 

technologies, virtual reality (VR), and multimedia interactive applications. 

Gamification contributes to the development of language skills through: active 

interaction with the language, motivation to learn, repetition and 

consolidation of material, development of listening and comprehension skills, 

and stimulation of communication skills. 

Key words: gamification, students, educational process, gaming 
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Актуальність дослідження. У сучасному освітньому середовищі 

використання інноваційних методик навчання стає все більшою 

потребою, оскільки здобувачі освіти різних вікових груп вимагають 

більш ефективних та захоплюючих форм навчання. Одним із 

перспективних підходів є використання елементів гейміфікації, які 

засновані на застосуванні ігрових принципів та механік в освітньому 
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процесі, оскільки вони відкривають широкі можливості для покращення 

якості навчання та залучення здобувачів освіти до активної взаємодії.  

Багато науковців України та зарубіжжя вивчають вплив 

гейміфікації на освітній процес. Зокрема: Карл Капп, який є одним з 

провідних експертів у галузі гейміфікації й автором численних 

публікацій та досліджень щодо застосування гейміфікації в освіті та 

бізнесі [9]; Джейн Макґоніґал у своїх працях розглядає позитивний вплив 

гейміфікації на навчання та розвиток особистості [10]; Ігор 

Мільчевський, який досліджує використання гейміфікації у навчанні та 

розвитку освітніх ігор [12]; Юкаї Чо, яка досліджує вплив гейміфікації на 

мотивацію та навчання [8]; Річард Бартл, який досліджує роль 

гейміфікації у навчанні та розвитку компетентностей [7]; Світлана 

Переяславська та Ольга Смагіна розглядають основні положення та 

принципи технології гейміфікації [5]; Тетяна Кузнєцова досліджує 

впровадження гейміфікації в процесі освоєння методів і технік 

проектного менеджменту для підвищення мотивації та покращення 

результатів командної співпраці [1]; Марія Медведєва та Любов Тітова 

аналізують можливості використання технології гейміфікації, а саме 

ігрових симуляторів, у формуванні медіаграмотності здобувачів освіти 

[6; 11]; Максим Ковтанюк досліджує питання застосування ігрових 

симуляторів при вивченні програмування [3]; Марія Медведєва та Віра 

Колмакова розглядають проблему використання ігрових технологій при 

вивченні математичної логіки [4]. 

Мета дослідження – розглянути можливості та переваги 

використання гейміфікації в навчанні польської мови. 

Виклад основного матеріалу. До можливостей та переваг 

використання гейміфікації в навчанні польської мови можна віднести: 

стимулювання мотивації до навчання, забезпечення активності та 

взаємодії, створення інтерактивних ігрових середовищ, розвиток мовних 

навичок через гру тощо. Розглянемо їх детальніше. 

Стимулювання мотивації до навчання може відбуватися за 

допомогою різноманітних методів та стратегій, включаючи такі, як 

гейміфікація. Зокрема: 

− створення цілей та завдань: гейміфікація може включати в себе 

постановку цілей та завдань, яких здобувачам освіти потрібно досягти. 
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Ці цілі можуть бути позначені як подолання рівнів, отримання бейджів 

або нагород за певні досягнення; 

− нагороди та визнання: системи гейміфікації можуть включати в 

себе нагороди, такі як віртуальні медалі, бейджі, очки або ранги, які 

здобувачі освіти можуть заробити за свої досягнення. Це надає стимул 

для навчання та досягнення кращих результатів. 

− змагання та лідерборди: створення змагань та лідербордів, де 

здобувачі освіти можуть змагатися між собою або порівнювати свої 

результати з іншими, також може бути ефективним способом 

стимулювання та підвищення рівня мотивації. Бажання бути кращим аби 

переглянути своє ім’я на вершині лідерборду може надихнути здобувачів 

освіти до більш активної участі. 

− подяки та визнання: важливою частиною гейміфікованих систем є 

можливість надавати здобувачам освіти визнання та подяки за їхні 

зусилля та досягнення. Це може бути здійснено через персоналізовані 

повідомлення, відзнаки або публічні визнання. 

Загалом, гейміфікація сприяє стимулюванню мотивації до 

навчання, створюючи захоплююче та стимулююче середовище, де 

здобувачі освіти відчувають себе заохоченими та зацікавленими у 

процесі навчання. 

Забезпечення активності та взаємодії у навчанні за допомогою 

гейміфікації може відбуватися через різноманітні методи та інструменти,  

зокрема: 

− завдання та виклики: системи гейміфікації можуть містити 

різноманітні завдання та виклики, які стимулюють здобувачів освіти до 

активної участі. Ці завдання можуть бути пов’язані з вивченням 

конкретних тем, вирішенням навчальних проблем або виконанням 

творчих завдань. 

− квести та пригодницькі ігри: ігрові елементи, такі як квести та 

пригодницькі ігри, можуть бути використані для створення захопливих 

сценаріїв, які стимулюють здобувачів освіти до активності та взаємодії. 

Здобувачі освіти можуть взяти участь у віртуальних подорожах, 

розв’язуванні головоломок та зборі різних артефактів, що допомагають 

їм вивчати матеріал. 

− групові проєкти та завдання: гейміфіковані системи сприяють 

взаємодії шляхом організації групових проєктів та завдань. Здобувачі 
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освіти можуть працювати у команді для досягнення спільних цілей, 

обмінюючись ідеями та розв’язуючи завдання разом. 

− форуми та дискусійні групи: спільнотні платформи, такі як форуми 

та дискусійні групи, можуть бути використані для сприяння взаємодії 

між здобувачами освіти. Вони дозволяють обмінюватися думками, 

досвідом та питаннями, що сприяє активному навчанню та співпраці. 

− віртуальні події та конкурси: організація віртуальних подій та 

конкурсів може стимулювати здобувачів освіти до активності та 

взаємодії. Це можуть бути онлайн-виставки, вікторини, вебінари або 

будь-які інші заходи, що привертають увагу та мотивують учасників. 

Загалом, забезпечення активності та взаємодії у навчанні через 

гейміфікацію полягає у створенні захопливих, відкритих та спільних 

умов для навчання, які сприяють позитивній енергії та успіху учнів. 

Створення інтерактивних ігрових середовищ може відбуватися за 

допомогою різних технологій та інструментів. Ось кілька шляхів, якими 

можна створити такі середовища: 

− використання спеціалізованих ігрових платформ: існують 

спеціалізовані ігрові платформи, такі як Unity, Unreal Engine, Construct, 

які надають інструменти для створення інтерактивних ігор. Ці платформи 

мають широкий набір функціоналу, що дозволяє розробникам 

створювати складні та захоплюючі ігри з різноманітними геймплейними 

елементами. 

− використання інтерактивних вебтехнологій: застосування 

вебтехнологій, таких як HTML5, CSS та JavaScript, дозволяє створювати 

інтерактивні вебігри та середовища просто та ефективно. Ці технології 

дозволяють вбудовувати анімацію, звукові ефекти та інші інтерактивні 

елементи безпосередньо у вебсторінки. 

− використання середовищ віртуальної реальності (VR): віртуальна 

реальність надає можливість створювати інтерактивні ігрові середовища, 

в яких користувачі можуть взаємодіяти з віртуальним світом за 

допомогою спеціального обладнання, такого як VR-окуляри. Розробники 

можуть використовувати різні платформи та інструменти для створення 

VR-ігор та додатків. 

− створення мультимедійних інтерактивних застосунків: розробники 

можуть створювати мультимедійні інтерактивні застосунки для 

комп’ютерів, планшетів та смартфонів, використовуючи спеціальні 
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програмні інструменти та технології. Ці застосунки можуть включати в 

себе елементи гейміфікації, анімацію, відео та звук для створення 

захоплюючих інтерактивних середовищ. 

Незалежно від обраного підходу, ключовим є створення 

захоплюючого та ефективного інтерактивного досвіду, який сприяє 

активному навчанню та взаємодії користувачів. 

Розвиток мовних навичок через гру є ефективним підходом до 

вивчення мови, оскільки він сприяє активному та захоплюючому 

навчанню. Ось деякі способи, якими гра допомагає у розвитку мовних 

навичок: 

− активна взаємодія з мовою: гра надає можливість здобувачам освіти 

взаємодіяти з мовою в різних контекстах, таких як розмови з 

персонажами, вирішення завдань та ситуативні вправи. Це дозволяє 

здобувачам освіти застосовувати свої знання мови на практиці та 

розвивати навички в реальних ситуаціях. 

− мотивація до навчання: гра може бути джерелом мотивації для 

здобувачів освіти, оскільки вона надає цікаві та захопливі завдання, які 

стимулюють їх до активної участі та досягнення успіху в навчанні. 

− повторення та закріплення матеріалу: через гру здобувачі освіти 

можуть повторювати та закріплювати вивчений мовний матеріал без 

зайвого напруження. Виконання різноманітних завдань та вправ 

допомагає поглибити їхні знання та розуміння мови. 

− розвиток навичок слухання та розуміння: у багатьох мовних іграх 

важливою частиною є слухання та розуміння мови. Граючи у відеоігри, 

слухаючи аудіокниги чи виконуючи завдання на основі аудіо- та 

відеоматеріалів, здобувачі освіти розвивають свої навички слухання та 

розуміння мови. 

− стимулювання комунікативних навичок: деякі мовні ігри 

включають в себе можливість взаємодії з іншими гравцями, що стимулює 

розвиток комунікативних навичок. Вони можуть обмінюватися 

повідомленнями, спілкуватися у віртуальних чатах або співпрацювати у 

виконанні спільних завдань, що допомагає покращити вміння вести 

розмову та виразно висловлювати свої думки. 

Загалом, гра допомагає студентам активно вивчати мову, 

поглиблюючи їхні знання та навички через захопливий та цікавий спосіб. 
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Гейміфікація у навчанні є цікавою технологією з численними 

перевагами, а саме: 

− зацікавлення здобувачів освіти: граючи, здобувачі освіти 

відчувають цікавість та захоплюються навчанням. Вони мають більший 

інтерес до матеріалу та більше мотивації до досягнення успіху. 

− стимулювання мотивації: гейміфікація стимулює мотивацію до 

навчання шляхом встановлення цілей, нагород та конкуренції, що робить 

процес навчання більш захоплюючим та заохочує здобувачів освіти до 

активної участі. 

− збільшення залученості: гейміфікація збільшує залученість 

здобувачів освіти, оскільки надає їм можливість активно взаємодіяти з 

матеріалом та брати участь у різноманітних інтерактивних діях. 

− покращення запам’ятовування та розуміння: завдяки гейміфікації, 

здобувачі освіти мають можливість вивчати та закріплювати матеріал у 

вигляді ігор, що полегшує їхнє запам’ятовування та розуміння. 

− розвиток навичок: гейміфікація допомагає розвивати різноманітні 

навички, такі як співпраця, креативність, рішення проблем, критичне 

мислення та комунікацію. 

− персоналізований підхід: системи гейміфікації можуть бути 

налаштовані для врахування індивідуальних потреб та рівня знань 

кожного здобувача освіти, що дозволяє надати персоналізований підхід 

до навчання. 

Висновки. Загалом, гейміфікація у навчанні робить освітній процес 

більш захоплюючим, мотивуючим та ефективним, сприяючи активному 

залученню студентів та покращенню їхніх навчальних результатів. 

Використання елементів гейміфікації у навчанні польської мови може 

стати ефективним інструментом для стимулювання мотивації, 

забезпечення активності та взаємодії студентів, а також розвитку їхніх 

мовних навичок. Використання ігрових методів у навчанні дозволяє 

зробити процес вивчення польської мови більш захопливим, ефективним 

та цікавим для студентів. 
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