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Pedagogical sciences 

 

ГЕЙМІФІКАЦІЯ ЯК КЛЮЧОВА КОМПОНЕНТА СИСТЕМ УПРАВЛІННЯ 

НАВЧАННЯМ НОВОГО ПОКОЛІННЯ ЗДОБУВАЧІВ ВИЩОЇ ОСВІТИ 

 

Махович І.А. 

аспірантка 

Інститут педагогіки НАПН України 

 

Ураховуючи стрімкі темпи цифровізації нашого суспільства, нове покоління потребує 

сучасних методів і підходів до організації освітнього процесу. Використання інформаційних 

технологій (ІТ) в освіті сьогодні є не лише актуальним, але й необхідним. Концепція 

Education 4.0, як інноваційна модель освіти, акцентує увагу на чотирьох основних 

компонентах, зокрема, розвитку ключових компетентностей для навчання впродовж 

життя, застосуванні нових методів навчання, впровадженні сучасних ІКТ та використанні 

інноваційної інфраструктури. Ці елементи надають змогу створити базис для модернізації 

освітнього процесу відповідно до вимог цифрової трансформації [7]. Однак важливо 

ретельно обирати відповідні платформи та інструменти, адже їх неправильне використання 

або невідповідність освітнім цілям може мати негативні наслідки для результатів навчання. 

Гейміфікація у цьому контексті стає одним із ключових інструментів для побудови 

освітнього процесу, орієнтованого на студента, мотивуючи його до активної участі через 

інтерактивні елементи, завдання та ігрові механіки.  

Протягом останніх двох десятиліть система управління навчанням (Learning 

Management System, LMS) залишалася одним із найпопулярніших академічних додатків у 

закладах вищої освіти. LMS є частиною реалізації принципів Education 4.0, зокрема через 

інтеграцію сучасних інформаційно-комунікаційних технологій та адаптивних методів 

навчання, що сприяє створенню персоналізованих освітніх середовищ [7]. У своєму 

дослідженні «Quality Management of Learning Management Systems: A User Experience 

Perspective» К. Паппас і П. Захаріас визначають LMS як «програмні платформи для 

адміністрування, документування, відстеження, звітування та проведення електронних 

навчальних курсів або навчальних програм» [8].  

Д. Миценко та В. Шиманська  підкреслюють, що LMS виконують низку дидактичних 

функцій та виступають своєрідними електронними посібниками, які включають освітні 

(навчальні) матеріали, презентації, запитання для самоперевірки, завдання для самостійної 

роботи, тематику контрольних і курсових робіт, календарні плани або силабуси дисциплін, 

критерії оцінювання, оголошення та посилання на додаткові освітні ресурси. 

LMS також сприяють організації комунікації між викладачами і студентами, а також 

між самими студентами. Для цього використовуються інструменти, такі як форуми, 

електронна пошта або чати. Контроль знань у LMS зазвичай здійснюється через тестування, 

а облік навчальних досягнень – за допомогою електронного журналу. Крім того, LMS 

надають змогу збирати, узагальнювати та аналізувати статистичні дані про успішність 

здобувачів освіти [6, с. 6]. Як зазначає Н. Лупак, лідерами серед систем дистанційного 

навчання є Moodle, Google Classroom та Microsoft Teams [3, с. 354].  

Незважаючи на широкий спектр функцій, багато LMS все ще залишаються 

інструментами для управління освітнім процесом, а не інструментами для створення 

захоплюючого та інтерактивного навчання. Саме тому гейміфікація, як один з найбільш 

перспективних трендів у сучасній освіті, пропонує нові можливості для підвищення 

ефективності LMS [5]. Як невіддільна частина інноваційних методів Education 4.0, 

гейміфікація забезпечує впровадження підходів, таких як навчання через вирішення проблем 

(problem-based learning), практичну діяльність (learning-by-doing) та челенджі (challenge-

based learning) [5].  
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Хоча сучасні дослідження, зокрема роботи Н. Лупак та співавторів [3, с. 349], 

Л. Норіка [2, с. 157] та Н. Тільняка з командою [4, с. 1210], активно досліджують 

використання LMS в онлайн- та дистанційному навчанні, Н. Лупак зазначає ширші 

можливості цих систем. Вона підкреслює, що LMS можуть ефективно доповнювати 

традиційне очне навчання, надаючи студентам додаткові ресурси для самостійної роботи.  

Особливо актуальною в умовах сучасних викликів, таких як освітні втрати та 

навчання під час воєнного стану, є індивідуалізація навчання [1]. Впровадження гейміфікації 

сприяє систематичності та індивідуалізації освітнього процесу завдяки інтерактивним 

елементам, які мотивують учнів до активної взаємодії з матеріалом. Це особливо актуально в 

умовах непрогнозованих перерв в освітньому процесі, спричинених, зокрема, повітряними 

тривогами, що ускладнюють реалізацію принципу систематичності та послідовності 

навчання. Гейміфіковані підходи дозволяють створювати адаптивне освітнє середовище, яке 

враховує індивідуальні потреби здобувачів освіти, запобігаючи їх перевантаженню та 

забезпечуючи поступове, логічне й ефективне засвоєння знань.  

Дослідження Н. Тільняк демонструє, що гейміфікація та штучний інтелект стають 

невіддільними компонентами сучасних LMS. Компанії, такі як Knowledgehook, Quizlet, 

Querium, Kidaptive, Kahoot, Minecraft Education Edition та інші, активно використовують ці 

технології для створення персоналізованих та інтерактивних освітніх середовищ. Більш того, 

гейміфікація сприяє активному залученню до навчання, соціалізації та розвитку 

комунікативних навичок. Завдяки гейміфікації, студенти можуть не лише здобувати знання, 

але й розвивати соціальні навички та самоідентифікацію. Поєднання цих технологій дозволяє 

зробити навчання більш ефективним та привабливим для сучасних здобувачів вищої освіти 

[4, с. 1217]. 

Отже гейміфікація та LMS у контексті концепції Education 4.0 відкривають нові 

можливості для модернізації освітнього процесу, забезпечуючи інтерактивність, 

індивідуалізацію та мотивацію здобувачів освіти. Гейміфікація сприяє активній участі 

студентів, їхній соціалізації та розвитку ключових компетентностей для навчання впродовж 

життя, а також дозволяє долати виклики, пов’язані з перервами в освітньому процесі, 

особливо в умовах воєнного стану. Завдяки поєднанню цифрових інструментів, навчання 

стає більш ефективним, поступовим і привабливим, відповідаючи вимогам цифрової 

трансформації. 
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