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УДК 37.091.33-027.22:004.9-052                            
 

КУШНІРЕНКО Вероніка, ШАУРА Аліна 
Київський національний університет технологій та дизайну 

 
ВИКОРИСТАННЯ ГЕЙМІФІКАЦІЇ ДЛЯ ЗАЛУЧЕННЯ 

КОРИСТУВАЧІВ У НАВЧАЛЬНИЙ ПРОЦЕС 
 

Анотація. У роботі досліджено використання гейміфікації в мобільних освітньо-
навчальних додатках. Проаналізовано вплив ігрової діяльності на залучення користувачів 
до навчального процесу та її роль у покращенні мотивації та ефективності навчання. 
Розглянуто основні механізми гейміфікації, такі як бали, рівні, досягнення та змагання, а 
також їх вплив на користувацький досвід. Поставлені завдання щодо удосконалення 
інтеграції гейміфікаційних елементів у мобільні додатки для покращення навчальних 
результатів та зацікавленості користувачів. 
Ключові слова: гейміфікація, користувачі, додатки, увага, навчання. 
Abstract. This work explores the use of gamification in mobile educational applications. It 
analyzes the impact of play activity on user engagement in the learning process and its role in 
enhancing motivation and learning effectiveness. The key gamification mechanisms, such as 
points, levels, achievements, and competitions, are examined along with their influence on the 
user experience. The paper outlines tasks for improving the integration of gamification elements 
in mobile apps to enhance learning outcomes and user engagement. 
Keywords: gamification, users, applications, attention, education. 

 
ПОСТАНОВКА ПРОБЛЕМИ  
З розвитком мобільних технологій, освітні додатки стали важливим інструментом 

для користувачів, які прагнуть досягти особистих цілей у навчанні та саморозвитку. Вони 
пропонують широкий спектр можливостей для освоєння нових знань, покращення навичок 
та освоєння професій. Однак, попри зручність і доступність мобільних додатків, багато 
користувачів стикаються з проблемою низької мотивації до продовження використання 
додатків і регулярного навчання. Відсутність постійного інтересу та відчуття досягнень 
може призвести до швидкої втрати користувачами зацікавленості і, як наслідок, до 
припинення їхнього навчального процесу. 

Ця проблема є важливою для розробників мобільних освітніх додатків, оскільки її 
вирішення дозволить створити більш ефективні, привабливі та довготривалі інструменти 
для навчання та розвитку користувачів. 

АНАЛІЗ ОСТАННІХ ДОСЛІДЖЕНЬ ТА ПУБЛІКАЦІЙ 
В останні роки активно досліджуються ефекти гейміфікації в мобільних освітніх 

додатках, зокрема її вплив на мотивацію та ефективність навчання користувачів. 
Різноманітні дослідження зосереджуються на тому, як впровадження ігрових елементів, 
таких як бали, рівні, досягнення та лідерборди, може підвищити інтерес користувачів до 
навчання і стимулювати їх до постійної практики. Одним із основних аспектів, який 
розглядається у дослідженнях, є те, як адаптація гейміфікації під конкретні групи 
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користувачів, їх вік, інтереси та рівень попереднього знання може оптимізувати результати 
навчання. 

Сучасні публікації, такі як роботи А. Deterding, D. Dixon, L. Khaled, і C. Nacke [1-
2], демонструють значну ефективність гейміфікації в різних сферах, включаючи освіту, 
бізнес та маркетинг. Зокрема, вони підкреслюють важливість інтеграції ігрових елементів 
у навчальні додатки для підтримки мотивації користувачів і покращення їх залученості. Ці 
дослідження показують, що гейміфікація може зробити навчання більш персоналізованим 
і цікавим, сприяючи кращому засвоєнню матеріалу. 

Інші роботи, зокрема дослідження таких вчених, як K. Anderson, J. Huizinga і 
J. P. Gee [2-3], зосереджуються на практичних аспектах використання ігрової діяльності в 
мобільних додатках. Вони стверджують, що для ефективного застосування гейміфікації 
важливо враховувати баланс між навчальним контентом та ігровими елементами, щоб не 
допустити перевантаження користувача і не знизити його мотивацію через зайву ігрову 
складову. 

Одним із важливих аспектів, на який звертають увагу вчені, є адаптація 
гейміфікації для різних типів користувачів. Зокрема, дослідження виявляють, що для 
молодших користувачів більш ефективні активні ігрові механізми, в той час як для 
дорослих користувачів важливіше зберігати баланс між мотивацією та реальними 
досягненнями. 

Однак, хоча існують численні дослідження на тему гейміфікації в освіті, у 
більшості з них не вистачає систематизації щодо конкретних ігрових елементів, які є 
найбільш ефективними для різних типів навчальних додатків. Крім того, більшість 
досліджень фокусується на окремих аспектах ігрової діяльності, не охоплюючи всієї 
картини інтеграції цих елементів в освітній процес. 

Ці прогалини у наукових роботах свідчать про необхідність подальших досліджень, 
які допоможуть зрозуміти, як саме різні механізми гейміфікації можуть бути адаптовані 
для мобільних освітніх додатків і як це впливає на навчальний процес і поведінку 
користувачів. 

ФОРМУЛЮВАННЯ ЦІЛЕЙ РОБОТИ  
Метою роботи є дослідження застосування гейміфікації в мобільних освітньо-

навчальних додатках для залучення користувачів до навчального процесу. Завданнями 
роботи є: 1) проаналізувати основні принципи та механізми гейміфікації у мобільних 
додатках; 2) визначити ефективність використання ігрової діяльності для підвищення 
залученості користувачів; 3) дослідити можливості удосконалення процесу навчання через 
інтерактивні та гейміфіковані функції в мобільних додатках. 

ВИКЛАД ОСНОВНОГО МАТЕРІАЛУ 
Гейміфікація в мобільних додатках — це застосування ігрових елементів і 

механізмів для підвищення залученості користувачів та мотивації до навчального процесу. 
Суть гейміфікації полягає в тому, щоб перетворити звичайний процес навчання в 
захоплюючу гру, де кожен етап навчання супроводжується відзначенням досягнень, 
отриманням нагород, виконанням завдань у вигляді рівнів або місій. Вона забезпечує 
інтерактивність і активну участь, що дозволяє користувачам не тільки засвоювати 
матеріал, а й отримувати задоволення від навчання. 

Мобільні додатки для навчання, які впроваджують елементи гейміфікації, 
дозволяють користувачам отримувати швидкий зворотний зв'язок, що підвищує їх 
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мотивацію. Наприклад, такі додатки можуть нагороджувати користувачів за виконання 
певних завдань балами, досягненнями, відкриттям нових рівнів або можливостей. Крім 
того, гейміфікація допомагає перетворити складні навчальні процеси на доступні й цікаві 
завдання, що допомагає користувачам залишатися залученими протягом тривалого часу. 

Прикладом такого підходу є мобільні додатки для вивчення мов, як Duolingo, де 
користувачі виконують різні завдання, отримують бали та досягнення, що дозволяє їм 
відслідковувати свій прогрес і стимулює до подальшого навчання. Інший приклад — 
додатки для вивчення математики, де користувачі можуть проходити рівні, заробляючи 
винагороди за швидкість і точність виконання вправ. Це не тільки покращує знання 
користувача, але й підтримує високий рівень залученості. 

Гейміфікація в мобільних додатках створює середовище для самовираження і 
конкуренції, що також є важливим аспектом мотивації. Наприклад, користувачі можуть 
порівнювати свої досягнення з іншими учасниками на лідерборді, що створює додаткову 
мотивацію для досягнення кращих результатів. Цей елемент конкуренції може бути 
використаний для створення спільнот або груп користувачів, що взаємно підтримують 
один одного в процесі навчання. 

Гейміфікація також дозволяє знижувати рівень стресу, пов’язаний з навчанням, за 
допомогою позитивного підкріплення та створення атмосфери, що заохочує до активного 
залучення. Завдяки використанню елементів ігор, навчання перетворюється на цікаву й 
розважальну діяльність, яка не відчувається як рутинний процес. 

Мобільні додатки, що включають гейміфікацію, можуть бути використані для 
різних вікових груп і потреб. Вони надають користувачам можливість самостійно 
контролювати свій процес навчання, що забезпечує гнучкість і зручність для всіх категорій 
учасників. Користувачі можуть обирати час та темп навчання відповідно до своїх 
можливостей і потреб, що підвищує ефективність процесу навчання. 

ВИСНОВКИ  
Гейміфікація в мобільних освітньо-навчальних додатках є потужним інструментом 

для підвищення залученості користувацької аудиторії та мотивації до навчання. 
Використання ігрових елементів дозволяє створити більш інтерактивне і захоплююче 
середовище для учасників, що сприяє кращому засвоєнню матеріалу та підтримує високий 
рівень інтересу протягом довгого часу. Така ігрова діяльність забезпечує мотивацію через 
досягнення, нагороди, рівні та конкуренцію, що дозволяє користувачам активно 
взаємодіяти з контентом і досягати кращих результатів у навчанні. 

Мобільні додатки з елементами гейміфікації є доступними для широкої аудиторії, 
забезпечуючи гнучкість у виборі часу та темпу навчання, що підвищує їх ефективність. 
Вони дозволяють користувачам адаптувати процес навчання під свої потреби і 
можливості, що робить їх більш зручними та привабливими. 

Подальші дослідження в цій галузі мають на меті удосконалення методів 
застосування гейміфікації в мобільних додатках, розробку нових механізмів мотивації та 
аналіз ефективності різних підходів. Оскільки гейміфікація продовжує активно 
розвиватися, важливим є вивчення її впливу на ефективність навчання і психологічний 
стан користувачів, що дозволить створювати ще більш інтуїтивно зрозумілі та ефективні 
мобільні додатки для навчання. 
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