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Учені визначають мотивацію як інтерес, потребу, емоції   та 

прагнення, що спонукають людину діяти. Саме мотивація є стимулом до 

навчання, сприяє появі ініціативи, надає енергії  дізнаватися нове. 

Питання мотивації  навчання досліджували Алексеи чик Т., Аксьонов М., 

Голуб Н., Задорожна Л., Петрик О., Романовськии  О. та багато інших 

вчених.  Ігрові методи навчання слугують засобами посилення мотивації  

школярів і такі підходи висвітлювали у свої х працях Антонова О., 

Гондюл О.,  Дичківська І.,  Науменко А., Пометун О., Сметанськии  М., 

Шахіна І., Шахраи  В. та ін. 

Гра  в житті людини завжди пов’язана з інтересом, емоціями, 

прагненнями и  є одним із наи давніших педагогічних методів навчання. В 

умовах стрімких змін сучасної  системи освіти ігрові методи навчання 

оновлюються, розвиваються і посідають важливе місце в навчанні. 

З учительської  практики відомо, що більшості учнів, які здобувають 

базову середню освіту (5-9 класи), подобається процес навчання. Тим не 

менш, якщо вчитель не організує процес навчання належним чином, то 

часто навіть мотивовані учні не зможуть та не будуть виконувати 

сплановані завдання вчителя. І наи першою проблемою на шляху 

навчання є вплив однолітків, визначення школярами власної  соціальної  

ролі, конкуренція між однолітками тощо. Учні більш охоче починають 

грати у соціальні чи конкурентні ігри, ніж виконувати завдання з 

навчальних предметів. І вчитель має взяти на себе роль лідера та 

запропонувати учням командні конкурентні ігри, які вимагають знання 

певною теми дисципліни [1, 2, 3]. З практичного досвіду відомо, що у 

таких іграх беруть активну участь навіть наи менш мотивовані учні. 

Другою і наи більшою проблемою для учнів є втрата бажання 

продовжувати вчитися після певних невдач: погані оцінки за самостіи ні 

чи контрольні роботи, нерозуміння як виконати вправу чи нерозуміння 



  

Науковий простір: актуальні питання, досягнення та інновації  

 
578 

порядку виконання вправи тощо. Вказані дві проблеми не є чимось 

новим, а тому існують способи ї х подолання, один з яких педагоги 

шукають и  у використанні учнями навчальних ігор на мобільних 

пристроях. Здавалося б, наскільки великою задачею є змусити учнів 

середньої  школи сидіти мовчки та виконувати якісь дії . Проте 

розробникам ігор на мобільних пристроях, як і розробникам соціальних 

мереж, це вдалося. Так, Луіс вон Ан, засновник Duolingo, яка є наи більшою 

освітньою компанією у світі завдяки ігровіи  програмі з вивчення 

іноземних мов, вважає, що мобільні пристрої  є одними з наи гірших речеи  

у світі, які викликають залежність. Проте Duolingo успішно конкурує з 

іграми на мобільних пристроях завдяки тому, що сама використовує ті ж 

методи, що и  ігри, проте метою ї х використання є навчання [4]. Серед 

конкретних прии омів, які використано у Duolingo, є обмеження 

тривалості уроку-завдання трьома хвилинами, а також використання гри 

"серія перемог". У ціи  грі людині постіи но показують, скільки днів без 

пропусків вона вивчала мову, причому лічильник обнуляється, якщо 

людина пропустить хоча б один день [5]. 

Загалом, геи міфікація навчання не означає примітивізм пояснень, 

використання спортивного інвентаря, ігрових персонажів, чи будь-чого, 

з чим асоціюють ігровізацію ті вчителі, які завзято нехтують нею. На 

противагу таким уявленням, ігровізація означає лише чітку систему 

винагород за умови маи же повної  відсутності негативних наслідків. 

Іншими словами, винагороди можна отримати за виконання певних 

зрозумілих діи , а єдиними негативними наслідками є неотримання 

винагород. У такому випадку, якщо винагороди не даються просто так, то 

єдиними демотивуючими чинниками є усі складнощі, які пов'язані з тим, 

щоб людині змусити себе виконати деякии  порядок діи  згідно правил 

гри. Якщо побудувати аналогію зі шкільним навчанням, то учень 

отримував би лише "12" балів за виконання завдань, але також 

отримував би "не атестовано" за невиконані завдання, тільки и ому чи 

батькам про це не повідомляли б, а на вивчення наступної  теми чи на 

наступнии  рік учня не переводили б. 

Загальновідомо, виходячи з уявлень про виникнення ігрових 

залежностеи  та залежностеи  від соціальних мереж [6], що винагороди в 

іграх на мобільних пристроях сприи маються на біохімічному рівні як 

щось хороше, незалежно від ї х справжньої  цінності. Іншими словами, 

вони активують ті ж біохімічні механізми, що і переборення людьми 
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складних перешкод та досягнення довгоочікуваної  мети. Проте отримати 

ці винагороди значно легше. Єдиним бар'єром, якии  має подолати 

людина, щоб отримати такі винагороди, є змусити себе включити 

мобільнии  пристріи  та здіи снити взаємодію з грою, соціальною мережею. 

Винагороди можуть бути умовними, зокрема навіть усною похвалою, 

тобто нічим не відрізнятися від будь-якої  іншої  взаємодії  між людьми. 

При цьому важливо, що отримання одних винагород відкриває 

можливість отримання наступних, тобто умовно більш цінних. У випадку 

Duolingo, урок-завдання закінчується рисунком-винагородою. При цьому 

рисунки, які показують гравцям-учням посередині уроків мають значно 

меншии  вплив на бажання учнів продовжити навчання наступного дня, 

ніж ті, які показують у кінці уроків [5]. 

У випадку шкільного навчання, спробою використати винагороди за 

аналогією з іграми на мобільних пристроях є проведення тестів з 

узагальненням результатів за певними правилами [7, 8] чи, наприклад, 

використання іграшкових штампів. Наи легше використати вищезгадані 

методи для перевірки виконання домашніх завдань і застосовувати 

тестування з автоматичною перевіркою чи ставити штамповану відмітку 

замість позначення "Див.". Наш досвід використання протягом одного 

(весняного) семестру дозволяє говорити про стимулювання виконання 

домашніх завдань хоча б «для форми» принаи мні у частини учнів, які до 

початку використання штампів (у осінньому семестрі) ї х постіи но не 

виконували. При цьому учні чекають проставлення відміток, або ж 

реагують вкраи  негативно, якщо виставлення відміток затримується чи 

переноситься на наступнии  урок. Регулярне виставлення штампів було 

почато у лютому і проводилося без перерв, хоча повністю запланованої  

мети ми, на жаль, не досягли та продовжуємо наші розвідки. На нашу 

думку, з практичної  точки зору геи міфікація в навчанні має передбачати 

встановлення системи винагород. Ці винагороди покликані допомогти 

учням подолати особистісні та організаціи ні проблеми у навчанні. 

Зрозуміло, що є певні труднощі у пошуку вдалих шляхів посилення 

мотивації  школярів до навчання. Тому дуже важливим є вивчення і 

молодими педагогами, і студентами педагогічних закладів вищої  освіти, 

маи бутніми вчителями, наукових праць учених і педагогів-практиків 

щодо ї х досвіду організації  навчання з використанням ігрових технологіи  

при викладанні різних навчальних дисциплін на кшталт статеи  [9, 10]. 

Ми упевнені, що геи міфікація навчання наи кращим чином посилює 
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мотивацію школярів, за нею маи бутнє і вона здатна подолати пасивність 

учнів у навчанні як жодна з інших технологіи . Тому наші подальші 

розвідки будуть спрямовані на пошук адекватних методів застосування 

ігрових форм навчання. 
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