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ЛЮДМИЛА БАБІЙ, 

ТЕТЯНА КОНДРАТЬЄВА 

ТЕРНОПІЛЬСЬКИЙ НАЦІОНАЛЬНИЙ ПЕДАГОГІЧНИЙ УНІВЕРСИТЕТ 

ІМЕНІ ВОЛОДИМИРА ГНАТЮКА, м. ТЕРНОПІЛЬ 

ІНСТРУМЕНТИ МOODLE ДЛЯ ГЕЙМІФІКАЦІЇ ПРОЦЕСУ 

ВИВЧЕННЯ ІНОЗЕМНОЇ МОВИ 

Останні тенденції в освіті, такі як зміщення акценту до онлайн чи змішаного 

навчання, студентоцентрований підхід, а особливо розвиток цифрових 

інструментів, визначає необхідність переосмислити традиційні парадигми 

навчання в цілому і викладання іноземних мов зокрема. Важливу роль у цьому 

процесі відіграють психологічні особливості нового покоління учнів, які 

виховуються та формуються як особистість у середовищі швидкоплинного 

потоку інформації (тік-ток, інстаграм) і власне комп’ютерних ігор. Якщо кілька 

років тому вчителі намагалися протистояти впливу цих факторів, то сьогодні 

загально прийнята інша стратегія: зробити нашого суперника своїм союзником. 

Тобто від риторики «вчитель повинен вчити, а не розважати» переходимо до 

«вчитель зобов’язаний зацікавити». 

Гейміфікація, як концепція, виникла завдяки ідеям, які почали активно 

розвиватися у 2000-х роках. Сам термін "гейміфікація" (gamification) вперше 

використав програміст Нік Пеллінг у 2002 році. Проте популярність і широке 

застосування ця методика отримала завдяки роботам таких дослідників, як 

Себастьян Деттінг та Кевін Вербах, які вивчали її вплив на мотивацію та 

навчання. До аналізу та вирішення цієї проблеми долучилися також Карл М. 

Капп, який відомий своєю книгою «Гейміфікація навчання та викладання: ігрові 

методи та стратегії для навчання та освіти», досліджує, як ігрова механіка та 

мислення можуть покращити навчальний досвід [2], Крісто Дічев і Дарина Дічева 

у критичному огляді «Освіта гейміфікації: що відомо, у що вірять і що 

залишається невизначеним» розглядають механізми та результати гейміфікації в 

освітньому контексті [1]. Якуб Сваха провів бібліометричне опитування під 

назвою «Стан досліджень гейміфікації в освіті», аналізуючи тенденції, 

географічний розподіл і вплив досліджень гейміфікації, тому гейміфікація 

процесу навчання невпинно розвивається та набуває значного розвитку [3].  

Термін гейміфікація позначає використання досвіду ігрової механіки та 

дизайну для цифрового залучення та мотивації людей для досягнення їхніх цілей 

у інших сфера. В освіті – це застосування ігрових елементів і технік у 

навчальному  процесі  для  створення  інтерактивного  та  мотивуючого 
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середовища. Мета гейміфікації полягає в тому, щоб мотивувати учасників 

змінювати поведінку чи розвивати навички, або стимулювати інновації. 

Виділяють такі ключові ознаки гейміфікації: залученість, винагорода, 

досягнення, мотивація, навчання, виклик [4]. Термін залученість позначає 

емоційний та інтелектуальний стан, що характеризується бажанням учасників 

певного процесу виконувати завдання. Правильно виконані завдання 

передбачають винагороду, а накопичення винагород у свою чергу формують 

банк досягнень і дозволяють створювати рейтингові таблиці. Як доводить досвід, 

такий підхід значно підвищує мотивацію і стимулює процес навчання. У 

контексті гейміфікації часто використовують поняття «потоку» (flow). Стан 

потоку (флоу) – це повна зосередженість на тому, чим ви займаєтесь, яке 

супроводжують відчуття легкості й задоволення. Аби досягти такого стану, 

необхідно тримати баланс між викликом та можливостями. 

Із впровадженням дистанційного навчання багато світових ЗВО 

використовують платформу MOODLE. Спробуємо продемонструвати, як можна 

використовувати інструменти цієї платформи для гейміфікації процесу навчання 

іноземних мов, проаналізувавши перелічені вище елементи. 

Як зазначається у статті на офіційному сайті MOODLE: “Освітня 

гейміфікація передбачає використання елементів ігрового дизайну, таких як 

нарахування балів, конкуренція однолітків, співпраця та бали для залучення 

учня” [5]. Перевагами цих інструментів є те, що вони допомагають учневі не 

лише запам’ятати нову інформацію, а відразу перевірити власні знання під час 

проходження квізів, водночас, отримуючи віртуальні винагороди і визнання, 

учні бачать звіт про навчання, що підсилює відчуття досягнення. 

Одними з найдієвіших інструментів для реалізації фактора залученість у 

MOODLE є можливість відстежувати свій прогрес. Використовуючи індикатори 

прогресу, учні мають можливість візуально побачити наскільки далеко вони 

зайшли у своєму навчанні, який відсоток завдань виконали та скільки ще 

залишилося для виконання. Цей інструмент також корелюється із 

індивідуальним прогресом, оскільки учні мають змогу виконувати завдання у 

власному зручному темпі та у зручний час, головна мета – завершити завдання 

до зазначеного часу та пройти необхідний відсоток завдань. Це може бути 

чудовою мотивацією для проходження модулів. Тому, під час оцінювання у 

нагоді стає система винагород у вигляді беджів за конкретні досягнення, 

наприклад, виконане завдання, тест або ж опрацьований матеріал (переглянуте 

відео, презентація тощо). 

Інтерактивні вікторини які підтримує Moodle (Гонка за лідером, Кріптекс, 

Мільйонер, Судоку) можна гейміфікувати застосувавши часові обмеженням, 

рівні або винагороди. Цінним є інструмент MOODLE H5P, у якому інтегровано 

інтерактивний контент: інтерактивні книги та відео, розгалужені сценарії, 

інтерактивні тести з різними типами завдань тощо. Окрім того, у курс на цій 

платформі можна інтегрувати зовнішні інструменти, такі як Kahoot!, Quizlet чи 

WordWall для словникових і граматичних ігор, а також інтерактивні дошки для 

групових завдань (Padlet, Linoit тощо). Такі інструменти створюють виклик для 
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студентів, наближають процес навчання до комп’ютерної гри, підвищують 

мотивацію та стимулюють відчуття потоку [5]. 

Якщо розглядати цей процес з перспективи викладача, то освітня 

гейміфікація полегшує відстеження досягнень учнів, адже чітко демонструє, як 

розвиваються їхні здібності у процесі проходження курсу. Такий тип зворотного 

зв’язку є корисним, оскільки він підкреслює, які частини курсу учні вважають 

легшими чи складнішими. 

Отже, гейміфікація у процесі вивчення іноземних мов є дуже на часі, а 

використання інструментів навчальної платформи MOODLE дозволяє 

впроваджувати цей підхід із урахуванням вимог та інтересів обох сторін: вчителя 

та учнів. Завдання вчителя полягає у тому, щоб вміло сконструювати курс, 

залучивши якомога більше гейміфіковних елементів, а учня – долучитися до 

процесу і граючи здобути знання. 
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