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ВСТУП 

Навчання, засноване на іграх, все більше використовується в освітніх 

закладах, оскільки природне бажання дітей грати та змагальний дух 

допомагають урізноманітнити та полегшити вивчення складних предметів 

або тем.  

Наприклад, Британія поставила завдання  перевести шкільну освіту в 

ігрову форму, чим займається установа під назвою «Інститут серйозних 

ігор». Сьогодні понад 10% предметів у Британії переведені в ігрову 

форму. А в світі існують вже десятки подібних інститутів серйозних ігор: 

від США до Південної Африки [1, с. 58].  

Гейміфікація (від англ. gamification – ігровізація, геймізація) – один із 

напрямів сучасного отримання та вивчення інформації. Що передбачає 

різне застосування типових методів комп’ютерної гри в програмних 

інструментах неігрового процесу, і спрямоване на залучення користувачів 

до участі у вирішенні прикладних задач і використанні продуктів і послуг.  

Цей метод має багато переваг порівняно з традиційними системами 

засвоєння знань, зокрема те, що на характер поданих завдань не впливають 

особистісні якості вчителя, а відповіді є чіткими, точними та 

неупередженими.  

Гейміфікацію можна використовувати для навчання та підвищення 

рівня медіаграмотності серед школярів. Ігри та завдання, призначені для 

розвитку навичок критичного мислення, аналізу медіа та розрізнення 

правдивої та неправдивої інформації, роблять навчання більш захопливим 

та ефективним, що буде надалі мотивувати учнів активно застосовувати 

набуті таким чином навички медіаграмотності. 

Розробка навчальних ігор для школярів має важливе призначення: 

1) Стимулює інтерес та покращує мотивацію; 

2) Допомагає в активному засвоєнні матеріалу; 

3) Покращує  пам'ять; 

4) Допомагає у формуванні корисних навичок; 
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5) Дозволяє на практиці застосовувати отриманні знання. 

Веб-сайти, які спеціалізуються на темі медіаграмотності, є цінними 

онлайн-ресурсами для просування та вдосконалення навичок 

медіаграмотності. Ці сайти не лише надають інформацію, але й цікаві 

навчальні матеріали, які допомагають школярам, розвивати критичне 

мислення, аналітичні навички при користуванні медіаконтентом. 

Актуальність зумовлена тим, що використання гейміфікації в 

освітніх програмах може зробити процес навчання медіаграмотності більш 

захоплюючим і веселим для учнів, як метод  використовує елементи гри 

для підвищення мотивації та успішності школярів.  

Мета роботи: розробка інтерактивних навчальних ігор з 

медіаграмотності для сайту «YouMedia». 

Досягнення поставленої мети передбачає виконання таких завдань: 

 детально ознайомитися з темою гейміфікації, яка була вибрана 

для відтворення у проєкті;  

 розробити план поетапного створення інтерактивних навчальних 

ігор; 

 застосувати теоретичні знання на практиці для якнайкращого 

втілення  ідеї 

 наповнити сайт «YouMedia» готовими  інтерактивними 

навчальними іграми. 

Об’єктом є інтерактивні навчальні ігри. 

Предмет: дослідження та впровадження методів гейміфікації у процес 

вивчення медіаграмотності через створення інтерактивних навчальних ігор. 

Методи дослідження: аналіз, спостереження, порівняльний аналіз 

способів реалізації різних провідних компаній у сфері освітніх 

комп’ютерних ігор, тестування та оцінка розроблених ігор. 

Eлeмeнти нayкoвoї нoвизни oдepжaних peзyльтaтiв полягає в 

комплексному підході до впровадження концепцій медіаграмотності в ігрові 
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сценарії, що дозволяє учням практикувати навички медіа в інтерактивній 

формі. 

Пpaктичнe знaчeння дoслiджeння. Результати дослідження можуть 

бути використані у працях, що досліджують проблеми медіаграмотності.  

Сайту «YouMedia», який поєднує в собі елементи гри, інтерактивні 

завдання та змістовний матеріал для опанування навичок медіаграмотності, 

можуть стати допоміжним ресурсом для вчителів загальноосвітних закладів 

під час проведення уроків, а також для самих учнів – для самостійного 

вивчення та закріплення знань.  

Aпpoбaцiя peзyльтaтiв дoслiджeння.  Aпpoбaцiя peзyльтaтiв 

дoслiджeння. Oснoвнi пoлoжeння кваліфікаційної poбoти бyли виклaдeнi нa 

нaукoвiй кoнфеpенцiї студентiв i мaгiстpaнтiв Кам’янець-Подільського 

національного університету імені Івана Огієнка зa пiдсумкaми НДP у 2023-

2024 н.рр. (9-10 квітня 2024 року) та були опубліковані у 18 випуску 

збірника «Збірник наукових праць студентів та магістрантів Кам'янець-

Подільського національного університету імені Івана Огієнка». 

Структура. Робота складається з двох частин: 

 теоретичної – пояснювальної записки; 

 практичної – розробка навчальних ігор для сайту 

медіаграмотності «YouMedia». 

Пояснювальна записка складається зі змісту, вступу, опису 

дипломного проєкту, технічних характеристик, висновків, списку 

використаних джерел, що налічує 30 позицій, додатків. 

Практична частина складається із 10 авторських інтерактивних 

навчальних ігор, розміщених на авторському сайті з медіаграмотності для 

школярів «YouMedia» (https://sites.google.com/kpnu.edu.ua/youmedia) . 

 

 

https://sites.google.com/kpnu.edu.ua/youmedia
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ВИСНОВКИ 

Рівень медіаграмотності в Україні, як свідчать дослідження, продовжує 

залишатися низьким, тому розвиток компетенцій з інформаційної 

грамотності є одним із пріоритетних. Упровадження в школах елементів 

медіаграмотності покращує учнівські компетенції, що дозволить мінімізувати 

в майбутньому вплив дезінформації та фейків. Однак для успішного 

впровадження медіаграмотності в навчальний процес необхідні розробки 

нових методик та інструментів.  

Сайт з медіаграмотності «YouMedia» був створений для того, щоб 

надавати пізнавальну інформацію, публікувати якісний контент для шкільної 

аудиторії. Метою дипломного проєкту була розробка інтерактивних 

навчальних ігор з медіаграмотності для школярів для сайту «YouMedia».  

Задля підвищення ефективності навчання та зацікавленості учнів у 

процесі освоєння медійних навичок була розроблена концепція та створені 

навчальні ігри. Усього ми створили 10 навчальних ігор, які охоплюють 

різноманітні аспекти медіаграмотності: безпека користування інтернетом, 

правила поводження у соціальних мережах, кібербулінг, розрізнення фейків, 

маніпуляцій у медіа та методи пропаганди. Кожна гра присвячена окремій 

темі.  

Розроблені навчальні ігри для сайту «YouMedia» дозволили ефективно 

поєднати навчання та розваги, створивши сприятливі умови для освоєння 

нових знань та навичок. 

Цільовою аудиторією було обрано школярів з огляду на такі фактори: 

1. Сучасні діти активно користуються різноманітними медіа-

платформами та технологіями, легко та швидко освоюють їх; 

2. Школярі є вразливими користувачами інтернет-мережі, тому 

грамотне використання медіа впливає на безпечність цієї взаємодії; 

3. Формування медіаграмотності у дітей є запорукою створення 

освіченого суспільства у майбутньому. 
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Навчальні ігри створюють для учнів можливість вчитися через 

взаємодію та дослідження. Вони стимулюють активність та сприяють 

кращому засвоєнню матеріалу, оскільки дозволяють вчитися одразу на 

практиці. Вони дозволяють розвивати у школярів критичне мислення. Через 

розв᾽язання завдань діти та підлітки навчаються оцінювати інформацію, 

відрізняти факти від спекуляцій та розвивають свою медіаграмотність. 

Використання прийомів гейміфікації сприяє адаптації освітнього процесу до 

сучасних технологій та розвитку цифрового суспільства. Ігри мотивують 

школярів до активної участі у навчальному процесі, адже відчуття гри та 

конкуренції стимулює їхнє бажання досягти кращого результату. 

Для створення інтерактивних ігор було обрано такі платформи, як 

«Kahoot!», «Wordwall», «Майстер-Тест». Завдяки сервісу «Kahoot» було 

створено вікторини «Розпізнай фейк», «Розуміємо та аналізуємо»,  де є 

кілька варіантів відповідей і учень обирає потрібну, гра  «Так чи ні», коли 

пропонується лише два варіанти та інші. 

На навчальному ресурсі «Wordwall» розроблено кросворд, ігри «Знайди 

слова», «Відгадай слова»  та  «Про кібербулінг», де потрібно перетягнути 

слова, щоб скласти речення правильно. З допомогою інтернет-сервісу 

«Майстер-Тест» був створений підсумковий тест «Безпека в інтернеті».  

У розробці навчальних ігор ми враховували ті елементи гри, які 

найбільше приваблюють учнів: 

 Таємничість. У кожній грі повинна бути загадка. Одне лише бажання 

розгадати її веде гравця від рівня до рівня і «підживлює» його азарт; 

 Ризики. Гра без ризику не завжди є цікавою. Коли адреналін зашкалює, 

часто виникає бажання бути першим. Це дозволяє гравцеві проявити всі 

свої здібності; 

 Труднощі. У прості ігри нудно грати, якщо занадто складно – гравець 

може опустити руки. Ідеальний варіант – це варіант з певними 

труднощами, які можна подолати, доклавши зусиль; 
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 Основою будь-якої гри є – дія. Кожен гравець знає, що краще робити в 

своїй улюбленій грі для того, щоб бути краще суперника і в результаті 

стати переможцем; 

 Правила. Неможливо грати в ігри, не знаючи всіх правил. Чітко 

сформульовані правила дозволяють зрозуміти суть гри, щоб вкінці стати 

переможцем; 

 Прогрес. Окрім задоволення від самого процесу гри, учасникам важливо 

бачити свій прогрес у порівнянні з іншими гравцями. Це спонукає  

рухатися вперед; 

 Перемога та винагорода. А що дає гравцеві перемога, крім морального 

задоволення? Вартість призу збільшує шанси гравця дістатися до фінішу. 

Отже, гейміфікація – це не тільки вимога часу, але й метод, ефективність 

якого доведена, і його необхідно враховувати для успішного впровадження 

будь-якого курсу  навчання. 

Використання методів гейміфікації у створенні навчальних ігор для 

розвитку навичок медіаграмотності у рамках нашого дипломного проєкту 

виявилося ефективним підходом. 

Гейміфікація має великий потенціал для застосування у навчальних цілях, 

зокрема в контексті медіаграмотності. Цей підхід допомагає зробити процес 

навчання більш цікавим, захоплюючим та ефективним, що сприяє розвитку 

сучасної освіти. 

У найближчому майбутньому гейміфікаційний підхід буде мати місце у 

всіх сферах освітньої діяльності. Тому при аналізі впровадження ігрових 

механізмів гейміфікації у відповідні навчальні програми чітко видно 

перспективи подальших наукових досліджень. 
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