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ВСТУП 

 

Вивчення будь-якої іноземної мови вимагає одночасного та інтегрованого 

розвитку всіх чотирьох основних мовних навичок: читання, письма, аудіювання та 

говоріння. Крім того, воно вимагає ґрунтовного розуміння граматики та, що 

найважливіше, міцної словникової бази. Хоча англійська як іноземна мова є 

обов'язковою в загальній середній освіті, основна проблема полягає не лише у 

складності матеріалу, а й у підтримці залученості учнів та сталої мотивації в усіх 

цих різноманітних лінгвістичних компетенціях. 

Сучасне освітнє середовище часто стикається зі значними труднощами, 

особливо в середній школі. Ці проблеми включають низький внутрішній інтерес 

учнів, уявну відсутність практичного застосування, тривогу, пов'язану з успішністю, 

та повсюдну складність перетворення пасивних знань на активну комунікативну 

компетенцію. Традиційні методи, які часто спираються на механічне 

запам'ятовування, повторювані вправи та стандартизоване тестування, часто не 

привертають уваги учнів, які є носіями цифрового мовлення, що призводить до 

втрати зацікавленості та перешкоджає інтенсивному розвитку комплексних мовних 

навичок. 

Тому вчителі постійно шукають інноваційні педагогічні стратегії, які можуть 

перетворити навчання в класі з пасивного на активну, динамічну та корисну 

подорож, яка тільки ще більше допоможе учням у засвоєні матеріалу. Тому під час 

дослідження цієї теми ми спиралися на праці таких відомих викладачів та вчених, як 

А. Кириченко,  М. Чіксентмихаї, К. Хіаторі, Ю. Хамарі, Е. Десі, Р. Раян, Дж. Коівісто 

та інші, які досліджували різні аспекти цієї теми, та внесли значний внесок у її 

розвиток.  

Гейміфікація – застосування ігрових елементів та принципів (таких як бали, 

значки, таблиці лідерів та змагань) у неігрових контекстах - стає потужною 

методологією для подолання цієї системної прогалини в мотивації [6, с.85]. 

Реструктуризуючи процес навчання в серію досяжних завдань та викликів, 

гейміфікація забезпечує структуровану основу для активізації участі учнів та 
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прискорення лінгвістичного засвоєння всіх навичок (граматика, словникового 

запасу, розуміння прочитаного та вільне говоріння). Цей перехід від простої гри до 

прийняття ігрового мислення має вирішальне значення для покращення освітніх 

результатів у середніх школах. Його актуальність зумовлена здатністю гейміфікації 

безпосередньо задовольняти внутрішні мотиваційні потреби учнів, перетворюючи 

пасивне вивчення мови на динамічний, цілеспрямований та структурований процес, 

що охоплює всі лінгвістичні навички. 

Актуальність нашого дослідження підкреслюється потребою в 

інтенсифікації навчання. Обмежена кількість навчальних годин та необхідність 

швидкого досягнення комунікативної компетенції вимагають стратегій, які 

максимально інтенсифікують навчальний процес, підвищуючи частоту та якість 

практики без збільшення навчального часу. Гейміфікація, з її миттєвим зворотним 

зв'язком та циклами повторення, є ідеальним інструментом для цієї інтенсифікації. 

А також в вирішенні проблеми внутрішньої мотивації, на основі Теорії 

самодетермінації (Self-Determination Theory (SDT))[17, с.68], гейміфікація створює 

умови для задоволення базових психологічних потреб учнів у компетентності, 

автономії та спорідненості. 

Мета кваліфікаційної роботи – встановити особливості стратегій 

гейміфікації для інтенсифікації загального вивчення англійської мови учнями у 

закладах загальної середньої освіти.  

Поставлена мета передбачає виконання таких завдань: 

- визначити теоретичні основи гейміфікації на уроках англійської мови; 

- розмежувати використання простих ігор та комплексних стратегій 

гейміфікації на уроках англійської мови в ЗЗСО; 

- проаналізувати вплив основних елементів гейміфікації на мотивацію та 

успішність учнів у чотирьох основних мовних навичках; 

- дослідити сучасні цифрові платформи та онлайн-інструменти, які 

ефективно підтримують гейміфіковані середовища навчання мови; 

- розробити методичні рекомендації та практичні вказівки щодо успішної 

інтеграції гейміфікації на уроках англійської мови в ЗЗСО. 
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Об'єкт дослідження – гейміфікація як стратегія процесу вивчення 

англійської мови у закладах загальної середньої освіти. 

Предмет дослідження – теоретико-методологічні та практичні 

характеристики гейміфікованого навчання англійської мови у ЗЗСО. 

Методи дослідження: 

Теоретичні методи: 

- вивчення та аналіз педагогічної, методичної та психологічної літератури з питань 

гейміфікації, мотивації та методики викладання іноземних мов для визначення 

теоретичних основ дослідження. 

- синтез, узагальнення, дедукція та індукція для формування комплексних 

висновків щодо впливу гейміфікаційних елементів на лінгвістичне засвоєння. 

- класифікація та систематизація гейміфікованих стратегій та цифрових платформ 

за типом розвитку мовних навичок. 

Емпіричні методи: 

- порівняльний аналіз існуючих цифрових інструментів для виявлення їхнього 

потенціалу в підтримці принципів гейміфікації (Challenge, Feedback, 

Progression). 

- метод спостереження за навчальною діяльністю учнів у гейміфікованому 

середовищі. 

- пілотне дослідження (квазі-експеримент): використання методу тестування 

(попередній та підсумковий зрізи) та опитування (анкетування учнів щодо рівня 

мотивації та задоволеності навчанням) для емпіричного підтвердження 

ефективності розроблених стратегій. 

Практичне значення дослідження – матеріали цієї кваліфікаційної роботи 

можуть бути використані для подальшого вивчення гейміфікації та використання 

системний інструмент для розвитку повного спектру навичок англійської мови учнів 

у закладах загальної середньої освіти. 

Апробація: Основні положення та результати магістерської роботи були 

апробовані на XІІI Всеукраїнської студентської Інтернет-конференції «Мова у 
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міждисциплінарному контексті безперервної освіти» (м. Кам’янець-Подільський, 

2025 р.). За матеріалами дослідження опубліковано тези:[24, c.110] 

Структура магістерської роботи: робота складається зі вступу, двох 

розділів, висновків до кожного розділу, загальних висновків, списку використаних 

джерел. Загальний обсяг основного тексту становить 51 сторінки.  
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ВИСНОВКИ 

 

У цій кваліфікаційній роботі було розглянуто та досліджено стратегії 

гейміфікації для інтенсифікації процесу вивчення англійської мови як іноземної 

(EFL) у загальній середній освіті. Дослідження було спрямоване на центральну 

проблему, з якою стикається сучасне навчання мовам: труднощі у підтримці 

залученості та мотивації учнів у всіх чотирьох основних навичках – читанні, письмі, 

аудіюванні та говорінні – поряд з оволодінням граматикою та словниковим запасом, 

особливо серед учнів, які є носіями цифрової мови та не залучені до традиційних 

методів механічного навчання. 

Дослідження засвідчує той факт, що гейміфікація, яка визначається як 

цілеспрямоване застосування елементів ігрового дизайну, таких як бали, значки та 

таблиці лідерів (PBL), у неігрових контекстах, є теоретично обґрунтованою та 

психологічно підтвердженою методологією. Ця ефективність ґрунтується на двох 

основних теоріях: 

Теорія самовизначення (SDT): Гейміфікований дизайн безпосередньо 

підтримує вроджені психологічні потреби учнів у компетентності, автономності та 

пов'язаностi, успішно сприяючи критичному переходу від зовнішньої відповідності 

до стійкої внутрішньої мотивації. 

Теорія потоку: Методологія забезпечує структурування навчальних завдань 

таким чином, щоб підтримувати оптимальний баланс між рівнем навичок учня та 

поставленим завданням, тим самим максимізуючи цілеспрямовану, 

високоінтенсивну залученість та пом'якшуючи поширені бар'єри, такі як тривога 

перед виконанням (страх помилки). 

Спираючись на цю основу, у розділі 2 було досліджено використання 

гейміфікації з фрахуванням навичок, а саме: 

- Продуктивні навички (розмовне та письмове мовлення): Використання таких 

стратегій, як мікродебати на основі рейтингових таблиць та багаторівневі 

системи опанування значків. Ці методи стимулюють високочастотну практику, 

винагороджують вимірні зусилля замість негайного вдосконалення та 
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перетворюють складні ітеративні завдання, такі як редагування, на спільні, 

помітно прогресивні виклики. 

- Рецептивні навички (читання та аудіювання): Методологія змістила фокус з 

пасивного споживання на активну, високо інтенсивну залученість. Цього було 

досягнуто за допомогою таких стратегій, як анотації на основі квестів, 

сегментовані аудіозавдання та використання інтерактивних інструментів для 

забезпечення негайного, об'єктивного зворотного зв'язку, що забезпечувало 

стійку концентрацію та прискорену швидкість обробки інформації. 

- Системні навички (граматика та словниковий запас): Проблема повторюваної 

практики була вирішена шляхом інтеграції гейміфікованих технологій 

(наприклад, Duolingo, Quizlet Live) та віртуальних економік, де постійні зусилля 

миттєво винагороджуються. Такий підхід гарантує, що запам'ятовування 

контекстуалізується, а знання негайно перевіряються у високорівневих 

прикладних завданнях, таких як вікторини "Битва з босом", що призводить до 

покращення запам'ятовування та активного відтворення інформації. 

Також досвід проходження виробничої педагогічної практики став 

підтвердженням ефективності методів гейміфікації у викладанні англійської мови. 

Практичне застосування підтвердило, що гейміфіковані методи значно підвищують 

залученість, мотивацію та запам'ятовування матеріалу учнів порівняно з 

традиційними підходами. Зокрема, інтеграція цифрових інструментів, таких як 

Wordwall для конкурентних розминок, що ґрунтуються на похвалі, та Quizlet для 

прискореного засвоєння словникового запасу, продемонструвала кращі результати 

у запам'ятовуванні та застосуванні слів, тим самим підтверджуючи гіпотезу про роль 

технологій у розумінні. Більше того, елементи гейміфікації під час уроку, 

включаючи рейтинг м'яких навичок (який використовував конкуренцію та статус як 

основні мотиватори) та подальші дебати «Вчитель проти ШІ» (структуровані як 

«Виклик боса» з використанням рольових ігор та занурення в наратив), успішно 

змістили фокус учнів з пасивного слухання на активну, відповідальну діяльність. На 

завершення, практичний досвід підтвердив, що побудова уроків у структурованому, 

конкурентному та наративному середовищі перетворює цільову мову (англійську) 
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на незамінний інструмент для успіху в «грі», значно покращуючи вільне володіння 

мовою, критичне мислення та активне застосування академічного матеріалу. 

Гейміфікація є системним, науково обґрунтованим інструментом, 

необхідним для подолання розриву в мотивації в сучасній середній освіті з 

англійської як іноземної мови. Послідовно застосовуючи основні принципи 

«Виклик», «Зворотний зв'язок» та «Прогрес», гейміфікація забезпечує основу для 

перетворення навчального процесу на динамічну, корисну та високоефективну 

подорож, значно пришвидшуючи шлях учнів до всебічної комунікативної 

компетентності. Кінцеве практичне значення полягає в складенні чіткої, дієвої 

основи для підвищення залученості учнів, мотивації та загального володіння мовою. 
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