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Постановка проблеми. Гейміфікація як 
дефініція тлумачиться науковцями залежно від 
варіативності досліджень. Однак на  практиці 
зустрічається і  не  зовсім зрозуміле  (з першого 
погляду) її  пояснення як «експлуатаційне про-
грамне забезпечення», а подекуди і просто «мі-
стифікація». На це, зокрема, вказують Іан Богост 
і  Ян Клабберс  [1; 2]. Вони описують гейміфіка-
цію як маркетинговий термін або бізнес-прак-
тику, створену для продажу продуктів, а не для 
відображення реального та унікального явища, 
що зумовлює ставлення до  гейміфікації як на-
уки. Однак, на  нашу думку, такий погляд є  по-
верхневим, оскільки ігнорується розвиток теорії 
та емпіричних досліджень гейміфікації в межах 
постпозитивістської епістемології. Фактично, 
оскільки гейміфікація спрямована на  результат 

загального проєктування гри, сучасне дослі
дження гейміфікації має більш міцне підґрунтя 
в соціальній науці, ніж багато досліджень ігор.

Наука про застосування гри належить до роз
робки теорій дизайну гейміфікації та їх емпірич-
ної оцінки в  різних соціальних системах. Тому 
метою практичних досліджень у  сфері гей-
міфікації має бути розуміння того, як краще до-
сягти організаційних цілей завдяки дизайну гей-
міфікаційних втручань, використанню інсайтів, 
отриманих як з  науки гейміфікації, так і  більш 
широкої галузі досліджень ігор.

Існує багато різних визначень гейміфікації 
як у  науковій літературі, так і  серед практиків. 
Одне з них особливо виділяється і набуло попу-
лярності завдяки Іану Богосту, який стверджу-
вав, що «гейміфікація — це містифікація» і «екс
плуатаційне програмне забезпечення»  [1]. 
Цей погляд знайшов відгук у  риториці деяких 

http://doi.org/10.51707/2618-0529-2024-30-12

УДК 373.3.091.64:5
Д. В. Касьянов

ГЕЙМІФІКАЦІЯ В СУЧАСНИХ  
УКРАЇНСЬКИХ ДОСЛІДЖЕННЯХ

Анотація. У  цій статті висвітлюються результати наукових досліджень у  сфері гейміфікації. Проана‑
лізовано останні публікації, які стосуються гейміфікації, в українській науковій фаховій періодиці. Основ‑
на увага приділяється застосуванню гейміфікації в освіті — початковій, середній і вищій. Акцентовано, 
що для вищої освіти гейміфікація сприяє індивідуалізації навчання та покращенню його якості. Проведені 
дослідження свідчать про те, що гейміфікація може бути використана для підвищення мотивації сту‑
дентів, а також для розробки більш ефективних та персоналізованих навчальних програм. Окрім цього, 
розглядаються філософські аспекти гейміфікації, зокрема її вплив на етику, владу, автентичність, сенс 
життя та соціальну справедливість крізь психологію, менеджмент і маркетинг. У проаналізованих дослі‑
дженнях також ідеться про позитивний вплив гейміфікації на взаємодію з людиною, проте наголошуєть‑
ся на потенційних ризиках, таких як відволікання учнів, можливий негативний вплив гаджетів на здоров’я 
та труднощі в організації ігрової діяльності. Наведено думки науковців про те, що гейміфікація негативно 
позначається на психіці молоді через можливий вплив на неї ігор. Вказано про необхідність розробки тео‑
ретичних підходів і методологій, що дадуть змогу краще зрозуміти і використати гейміфікацію в різних 
сферах діяльності. Запропоновано декілька напрямів подальшого вивчення гейміфікації крізь призму етики 
та соціальних наук. Результатом є розуміння того, що філософія може допомогти осягнути глибші аспек‑
ти гейміфікації та її вплив на суспільство, людину і світ.

Ключові слова: гейміфікація, методи, ігри, соціальна комунікація.

© Касьянов Д. В. 



ISSN 2786-4510 (Online)120

НАУКОВІ ЗАПИСКИ МАЛОЇ АКАДЕМІЇ НАУК УКРАЇНИ 2 (30) 2024

дослідників ігрових методів пізнання, в тому чис-
лі Яна Клабберса, слугуючи для дискредитації 
цілого напряму гейміфікації як законної наукової 
діяльності. Ян Клабберс так описує зазначене яви-
ще: «Гейміфікація  — це  бізнес-практика… метод 
управління… [вона] не має на меті перетворювати 
бізнес-процеси на веселу гру» [2, c. 231–232].

У цьому контексті слід розуміти, що сам 
Ян Клабберс не є практиком і не наводить жод-
них емпіричних доказів на підтримку своєї точки 
зору: «гейміфікатори застосовують біхевіорист-
ський підхід до управління робочим місцем для 
покращення результативності» [2, c. 231–232].

Він не описує гейміфікацію як практику, а ро-
зуміє її  з  огляду на  свої суб’єктивні бачення. 
Водночас бездоказовість і  необґрунтованість 
будь-якої думки є лише інтерпретацією власно-
го розуміння. І в цьому контексті сумнівною вба-
чається логіка такого тлумачення гейміфікації.

Невипадково Ян Клабберс та  інші подібні 
до нього особи й досі не знаходять широкої під-
тримки, і  їхні роздуми про гейміфікацію вигля-
дають лише малоймовірними припущеннями, 
зробленими на бездоказових підставах. Навпа-
ки, сучасні вчені в галузі соціальних наук, як пра-
вило, дотримуються поглядів постпозитивізму, 
який не є ні логічно-позитивістським, ні постмо-
дерністським за своєю суттю. Простіше кажучи, 
логічні позитивісти вважають, що існує загаль-
нооб’єктивна та об’єктивно вимірювана реаль-
ність, постмодерністи вважають, що всі знання 
соціально конструюються, а  отже  — суб’єктив-
ні. У свою чергу, постпозитивісти вважають, що 
існує об’єктивна реальність, яка сприймається 
крізь призму суб’єктивної інтерпретації.

Постпозитивізм, як правило, приписується Кар-
лу Попперу  [3] і  є філософською основою прак-
тично всієї сучасної соціальної науки. Приймаючи 
таку епістемологію, на нашу думку, для мінімізації 
упередженості та  суб’єктивності слід виокреми-
ти існуючі на  сьогодні погляди на  гейміфікацію 
з  точки зору соціально-філософського конструк-
та та  історичності в застосуванні ігрових методик 
у різних сферах суспільного буття. Це  сприятиме 
більш широкому розумінню про гейміфікацію як 
науковий підхід і створить передумови для виро-
блення саме методологічної основи дослідження 
предмета та об’єкта гейміфікації.

На тлі зазначених вище упередженостей сто-
совно такого явища, як гейміфікація, вбачається 
за  доцільне актуалізувати окреслену тематику 

дослідження, ґрунтуючись на сучасних українсь-
ких наукових розвідках, а саме з’ясувати, які ж 
підходи до вивчення гейміфікації застосовують 
науковці та практики.

Аналіз останніх досліджень і  публікацій. 
На сьогодні значна кількість робіт, присвячених 
проблемі гейміфікації, належить зарубіжним 
авторам. Це легко перевірити завдяки Google 
Scholar. Водночас в  українській науці цій темі 
приділено менше досліджень, які переважно 
стосуються саме впровадження практик геймі
фікації в ту чи іншу соціальну систему та  інсти-
тути. Здебільшого це  наукові статті з  питань 
педагогіки та освіти і використання гейміфікації 
в них. Однак відомо, що гейміфікація має шир-
ше коло застосування: крім педагогіки та освіти, 
вона простежується в  маркетингу, ІТ-сфері, 
медицині, юриспруденції, економіці, військовій 
справі та в інших галузях.

Отже, за останні 10 років українська наукова 
спільнота поступово долучається до  вивчення 
проблеми гейміфікації та  застосування цього 
феномену в  різних аспектах життєдіяльності 
людини. Передусім завдяки Google Scholar 
в  українському сегменті можна простежити 
переважання саме освітньої сфери. К. Осадча, 
І. Крашеніннік, О. Попадич, І. Махович, Є. Анто-
нов, Я. Сікора, І.  Турчина, О. Скляренко, О. Тре-
тяк, К. Ткаченко та  інші науковці досліджують 
проблеми гейміфікації крізь призму освіти 
та  навчальних дисциплін. Наприклад, К. Осад-
ча та  І.  Крашеніннік аналізують особливості 
екосистеми цифрового навчання на основі кон-
цепції STEAM-гейміфікації та визначення шляхів 
її адаптації до умов закладів освіти України [4].

О. Попадич у  колективній статті «Впрова
дження ігрової діяльності у  початковій школі: 
виклики та перспективи» робить висновок про 
те, що ігровий метод навчання є ефективним ін-
струментом для підвищення якості освіти в по-
чатковій школі, сприяючи не лише покращенню 
освітнього процесу, а  й загальному розвитку 
учнів і набуттю ними знань та вмінь [5].

Інші зазначені вище науковці досліджують 
застосування гейміфікації в  різних навчальних 
дисциплінах [6; 7].

Крім використання гейміфікації в  освітній 
галузі, певне коло дослідників звертає ува-
гу й  на  інші сфери діяльності соціуму, в  яких 
застосовуються принципи ігрових методик. 
Зокрема, наприклад, Л. Анищенко досліджує 
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проблеми терапії стрес-асоційованих розладів 
за  допомогою віртуальної реальності та  геймі
фікації [8].

В. Кармазінова висвітлює практики застосу-
вання гейміфікації в українських компаніях з ме-
тою забезпечення довгострокової лояльності 
споживачів до  брендів  [9, c. 835]. Т. Деділова, 
О. Юрченко і  Я. Кононенко досліджують со-
ціальну сутність гейміфікації та  особливості 
її  застосування в різних сферах соціальної еко-
номіки, зокрема в маркетингу [10].

Дослідженням застосування гейміфікації 
у сфері менеджменту переймається Т. Кузнєцо-
ва. На  думку авторки, практичні поради щодо 
впровадження гейміфікації в  процесі освоєння 
методів і  технік проєктного менеджменту до-
помагають підвищити мотивацію і  покращити 
результати командної співпраці та  залучення 
клієнтів [11].

Соціологічному переосмисленню гейміфіка-
ції як ідеології приділяє увагу В. Ніколаєнко. 
Науковець зазначає: «… дослідники гейміфікації 
як соціальної технології роблять все для того, щоб 
вона стала більш витонченою… Якщо класичні 
ідеології мали чітко визначену доктринальну 
складову і передбачали процес вище означеної 
рефлексії над нею, то сучасні соціально-політич-
ні ідеології запроваджуються в  свідомість лю-
дей через різного роду технології, серед яких 
не останнє місце займає технологія гейміфікації, 
а  найбільше через розробку спеціально ство-
рених комп’ютерних ігор, орієнтованих на  від-
повідну політичну соціалізацію у  формі ігрової 
соціалізації, спрямованої на культивування ігро-
вого мислення та відповідної ігрової поведінки. 
І все це  робиться на  основі найостанніших до-
сліджень та  розробок в  психології комп’ютер-
них ігор, а ширше, в кіберпсихології» [12, c. 379].

Отже, в результаті аналізу українських дослі
джень проблем гейміфікації доходимо виснов-
ку, що вони перебувають на етапі становлення. 
Про це свідчить, зокрема, і значна зацікавленість 
практиків у  впровадженні методів гри у  певну 
свою діяльність, тоді як наукові розробки, при-
свячені гейміфікації, містять незначну кількість 
наукового матеріалу і  наразі мають описовий 
характер.

Мета та  завдання. Метою статті є  характе-
ристика гейміфікації в  сучасних українських 
дослідженнях крізь призму соціально-філософ
ського конструкту, під яким мається на  увазі 

сукупність суспільних відносин незалежно 
від поділу їх на первинні й вторинні, як такі, що 
в певних історичних умовах можуть відігравати 
як провідну, так і другорядну роль під час впро-
вадження методик гри в певні галузі та напрями 
життєдіяльності суспільства.

Для розуміння логіки вивчення проблеми 
цього дослідження необхідно вирішити такі 
завдання:

1. Проаналізувати в  сучасних українських 
наукових публікаціях дослідження феномену 
гейміфікації.

2. Дослідити основні результати вивчення 
проблем, пов’язаних з гейміфікацією.

3. Виявити основні напрями методологій до-
слідження гейміфікації в  сучасній українській 
науковій літературі.

4. Сформувати та  обґрунтувати можливі со-
ціальні підходи для виокремлення гейміфікації 
в самостійну теорію (концепцію).

Виклад основного матеріалу. Як зазначено 
вище, основна тематика в наукових публікаціях 
за 2023 р. і півріччя 2024 р. стосується передусім 
використання гейміфікації у  галузях педагогіки 
та освіти. У цьому контексті автори застосовують 
загальнонаукові методи дослідження проблем 
гейміфікації, передусім це  методи опису, си-
стематизації, структурного аналізу та  спостере-
ження. Так, К. Осадча, І. Крашеніннік і  В. Осад-
чий, спираючись на методи індукції та дедукції, 
діалектичний, систематизації та  структурний 
методи, дослідили одну з  моделей побудови 
освітнього процесу, яку спрямовано на  розви-
ток цифрових навичок та  інноваційних якостей 
здобувачів професійно-технічної освіти. На їхню 
думку, «модель має гарний потенціал для адап-
тації в закладах освіти України і загалом узгод-
жується з  сучасними практиками української 
освіти» [4, c. 112].

Ця модель  — STEAM-гейміфікація. Заува-
жимо, що автори матеріалу не  узагальнюють 
зазначене поняття, а  розкривають його з  ви-
користанням індуктивно-дедуктивного мето-
ду дослідження, а  саме структуру цієі моделі 
розкладають на  компоненти та  намагаються 
охарактеризувати кожен з них.

Також проблемам STEAM-гейміфікації при-
діляє увагу О. Матяш. Дослідниця аналізує 
гейміфікацію крізь призму STEM- і STEAM-техно-
логій за  різними педагогічними дисциплінами. 
Але на відміну від попередніх авторів О.Матяш 
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розглядає і  недоліки гейміфікації, що виділяє 
її наукові розробки з‑поміж більшості наукових 
матеріалів, розглянутих нами.

Так, дослідниця зазначає, що застосування 
STEM-технологій дає можливість об’єднува-
ти кілька дисциплін в  один проєкт. Сучасним 
учням важливо бачити результати своєї праці 
і  вони радіють, коли можуть отримати оцінки 
з різних предметів, працюючи над одним проєк-
том. «Проте чи все це  так ідеально? Чи може 
використання гаджетів у школах мати негативні 
сторони?» [13, c. 473–474].

За допомогою методу спостереження ця 
авторка виявила, що однією з проблем, як вона 
зазначає, є  те, що школярі можуть застосову-
вати пристрої для розваг, а  не  для навчання.
Це відволікає від уроків і викликає невдоволен-
ня вчителів. Крім того, гаджети навантажують 
зір і впливають на здоров’я.

Ще однією перешкодою в  реалізації STEM-
освіти є значний час, потрібний для підготовки 
уроків, тривалість проєктів і  брак матеріаль-
но-технічних ресурсів. Однак переваги значно 
перевищують недоліки. Успіх у  впровадженні 
педагогічних інновацій залежить від багатьох 
чинників, головними з яких є рівень компетент-
ності вчителя та його готовність використовува-
ти нові підходи. Учні мають усі шанси на  успіх 
у  майбутньому, займаючись справою, яка їм 
до душі [13, c. 474].

Проблеми впровадження ігрової діяльності 
у початковій школі вивчають науковці Ужгород-
ського національного університету. Так, О. По-
падич, Б. Попадич і  А. Панющик вважають, що 
завдяки застосуванню ігрової діяльності на  за-
няттях у  молодшій школі краще розвиваються 
індивідуальні здібності учнів, різні компетенції, 
зокрема моторно-кінестетична, просторова, 
когнітивна, міжособистісна, внутрішньоосо-
бистісна, вміння спілкуватися, співпрацювати.

Використовуючи загальнонаукові методи до-
слідження, науковці виявили, що ігрова діяль-
ність стимулює пізнавальну активність, сприяє 
розвитку творчого мислення, формує комуніка-
тивні навички, розвиває емоційний інтелект. 
Важливо зазначити, що ігрова діяльність по-
винна бути правильно організована, а  вчитель 
мусить підбирати ігри, які відповідають віковим 
та  індивідуальним особливостям дітей, ство-
рювати атмосферу довіри та  підтримки, за
охочувати дітей до  самостійності та  ініціативи, 

слідкувати за тим, щоб усі діти брали участь у грі 
та мали можливість проявити себе [5, c. 236].

Подібних висновків також доходять 
і освітяни І. Турчина та  І. Подоляк з Національ-
ного університету «Чернігівський колегіум» 
імені Т. Г. Шевченка. Як зазначають дослідники, 
гейміфікація  — це  корисний та  цікавий метод, 
який є відповіддю на багато викликів сучасності. 
Зокрема, він є  ефективним при змішаному на-
вчанні в  початковій школі. Звичайно, навчан-
ня  — це  серйозна діяльність, однак воно має 
бути цікавим, практико-орієнтованим і  спря-
мованим на розвиток особистісних якостей уч-
нів, а не тільки зубріння певних знань. І з цими 
завданнями чудово може впоратися метод 
гейміфікації [14, c. 772].

Питання негативних аспектів, спричинених 
упровадженням гейміфікації в  освітній процес 
у  початковій школі, висвітлюють у  своїй ро-
боті О. Третяк та  І.  Клімцова. Серед основних 
недоліків представниці Рівненського державно-
го гуманітарного університету вбачають:
•  �нерозуміння цілей і завдань навчання;
•  �невміння впроваджувати ігрові механіки;
•  �недостатню комунікацію під час освітнього 

процесу;
•  �недостатню підготовку вчителів початкових 

класів з  використання інформаційних техно-
логій та засобів;

•  �наявність часових витрат, пов’язаних із  роз-
робкою та  впровадженням ігрової діяльно-
сті [15, c. 254].
Крім цього, дослідниці звертають увагу, що 

гейміфікація передбачає введення елементів 
гри не тільки у цифровому форматі, а й створен-
ня ситуації успіху, збирання фішок, нагороджен-
ня, бонуси тощо [15, c. 258].

Певне коло науковців приділяє увагу пробле-
мам впровадження гейміфікації у вищій освіті. Так, 
І. Махович, зазначаючи про гейміфікацію як сучас-
ний інструмент для навчання, виділяє її  з  точки 
зору методу сприяння індивідуалізації навчання 
та  покращенню якості освіти в  галузі комп’ютер-
них спеціальностей. Автор пише: «Враховуючи 
різноманітність стилів навчання та  індивідуаль-
них потреб студентів, гейміфікація відкриває нові 
горизонти для персоналізованого навчання, за-
безпечуючи кожного студента індивідуальним 
та ефективним навчальним досвідом» [6, c. 331].

У свою чергу, досліджуючи проблеми 
гейміфікації в  системі вищої освіти,  Я. Сікора 
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зауважує, що потрібна методика гейміфікації на-
вчальних дисциплін, яка включала  б розробку 
гейміфікованих та  цілісно-ігрових освітніх ком-
понентів  [16]. Не  можна не  погодитися із  цим 
твердженням, оскільки на сьогодні використан-
ня гейміфікації (принаймні з огляду на ті дослі
дження, які ми аналізуємо) знаходиться у пло-
щині впровадження західних практик. Однак 
наскільки вони є  успішними та  ефективними, 
може засвідчити тільки час. Проте певні на
уковці на підставі вивчення поодиноких методів 
гейміфікації все-таки переконані в  їх ефектив-
ності. Так, О. Березінська серед багатьох реалі-
зованих проєктів із  застосуванням гейміфікації 
приділяє увагу інтерактивним панелям. Вона 
вважає, що їх  використання надає можливості 
українським освітянам знаходити міжнародну 
підтримку, щоб забезпечити свій заклад най
сучаснішими навчальними технологіями і  готов-
ність міжнародних організацій до активної спів
праці з українською освітою [17, c. 40].

Підтвердженням тому, що гейміфікація в си-
стемі підготовки фахівців має більше переваг, 
аніж недоліків, є, зокрема, і використання кон-
кретних відеоігор, які, безперечно, захоплю-
ють молоде покоління  (а  з особистого досвіду 
можна сказати — і не тільки молоде!) при вив-
ченні певних предметів. Наприклад, С. Рябець 
та  І.  Рябець упевнені, що відеоігри є  не  лише 
захопливим інструментом розваг, а й потужним 
засобом навчання та  розвитку різноманітних 
умінь і  навичок. Через величезну різноманіт-
ність жанрів та  підходів ігри можуть впливати 
на  різні сфери освіти та  розвитку особистості. 
Саме такі погляди приводять до нового розумін-
ня ролі відеоігор в  освіті та  відкривають шлях 
до  більш креативних та  інноваційних методів 
навчання в майбутньому [18, c. 710].

В освітній сфері на відміну від інших, як ви-
являється, найбільш активно застосовують ме-
тоди гейміфікації. Однак існують певні нама-
гання дослідників вивчити процеси гейміфікації 
крізь призму інших напрямів діяльності лю-
дини. Наприклад, практики у  галузях психо-
логії, маркетингу, менеджменту також мають 
певні напрацювання з  питань впровадження 
гейміфікації. Так, Л. Анищенко, голова Асоціації 
тілесно-орієнтованих психологів України, у своїй 
роботі про терапію стрес-асоційованих розладів 
за  допомогою віртуальної реальності та  геймі
фікації зосереджується на  останньому методі 

як значному потенціалі для залучення користу-
вачів та активізації їхньої мотивації в комплаєнсі 
стрес-індукованих розладів, тривоги та депресії. 
Психологиня пише, що при застосуванні еле-
ментів гри, змагання та винагороди, гейміфіка-
ція може мотивувати клієнтів до  поведінкової 
активності, яка полегшує симптоми тривоги 
та депресії [8]. Це дуже цікавий підхід, особли-
во в часи постійних депресій і тривог, зумовле-
них воєнними діями на нашій території. Однак, 
на жаль, досліджень за цим напрямом фактич-
но немає.

Поодинокі наукові розробки щодо викори-
стання методів гейміфікації починають з’явля-
тися в  українському сегменті споживачів. Так, 
В. Кармазінова пише про використання геймі
фікаціі для забезпечення довгострокової лояль-
ності споживачів до українських компаній.

Результати її емпіричних досліджень свідчать, 
що для вітчизняних компаній основними етапа-
ми впровадження гейміфікації мають стати:
•  �оцінка існуючої програми лояльності та аналіз 

маркетингового середовища;
•  �визначення цілей, визначення цільової ауди-

торії;
•  �вибір елементів гейміфікації;
•  �визначення цільових дій, за які будуть нарахо-

вуватися вигоди для споживачів;
•  �налаштування KPI;
•  �впровадження елементів гейміфікації в  про-

граму лояльності;
•  �оцінка і контроль діяльності;
•  �оновлення та доповнення елементів гейміфі-

кації в програмі лояльності [9, c. 82].
Можна погодитися з тим, що така поетапність 

дасть змогу раціонально визначити складові 
процесу гейміфікації, що в  цілому підвищить 
інтерес до  відповідної програми лояльності. 
Однак, знов‑таки, залишається не  розв’язаною 
проблема застосування гейміфікації як методу, 
що, у свою чергу, потребує наукових досліджень 
як конструкт, з предметом, об’єктом досліджен-
ня, а також методологією вивчення.

Цікавими науковими розвідками щодо про-
блем гейміфікації є  дослідження Т. Деділової, 
О. Юрченко та Я. Кононенко. Вчені намагаються 
проаналізувати гейміфікацію крізь різні напря-
ми, зокрема освіту, бізнес і маркетинг, охорону 
здоров’я та соціальні мережі, для підтвердження 
того, що відповідна методика є соціальним фено
меном. Дослідниці впевнені, що гейміфікація 
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як  соціальний феномен і  тренд у  маркетингу 
є  потужним інструментом, що сприяє позитив-
ним змінам і  формує активну та  відповідаль-
ну громадянську позицію в  українському су-
спільстві, стимулюючи позитивні звички у його 
членів. З економічної точки зору, прихований 
маркетинговий вплив гейміфікації полягає 
в тому, що вона здатна створювати емоційно на-
сичені взаємодії, спонукаючи аудиторію до  ак-
тивної участі та взаємодії з брендом. Це дієвий 
спосіб збільшити обсяги продажів, створити по-
зитивний імідж і  зміцнити лояльність. Завдяки 
гейміфікації маркетологи можуть творчо підхо-
дити до вирішення завдань, роблячи взаємодію 
з брендом цікавою та привабливою [10, c. 58].

Ще одним привабливим дослідженням 
є  наукові розробки Т. Кузнєцової. Авторка роз-
глядає гейміфікацію крізь призму проєктного 
менеджменту. Як зазначає вчена: «Гейміфіка-
ція в  управлінні проєктами створює структуру, 
графічний інтерфейс, ігрові елементи та  ігрові 
механізми, які поєднуються, щоб створити сти-
мул для учасників досягати цілей і  ефективно 
виконувати завдання. Це покращує управління 
та сприяє більш успішному завершенню проєк-
тів, роблячи їх більш захоплюючими та корисни-
ми для всіх учасників» [11, c. 278].

З огляду на  зазначені вище напрацюван-
ня, на  нашу думку, науковець, який досліджує 
проблеми гейміфікації, стикається з тим, що сам 
метод наразі є  сталою практикою і  вона може 
змінюватися під впливом як застосовуваних 
у ній елементів гри, так і під впливом наукових 
дисциплін, які займаються її вивченням. Водно-
час цілісності розуміння гейміфікації як феноме-
ну, на наше переконання, має надати розробка 
теорії гейміфікації крізь призму насамперед та-
ких соціальних наук, як філософія, соціологія, 
психологія та  педагогіка. Подальше вивчення 
гейміфікації за допомогою методів і методоло-
гій зазначених наукових напрямів сприятиме 
розвитку методів, подібних до гейміфікації.

Висновки та подальші розробки. Гейміфіка-
ція в сучасних наукових публікаціях переважно 
розглядається в  контексті освіти та  педагогіки. 
Науковці відзначають її потенціал для розвитку 
цифрових навичок та  інноваційних якостей се-
ред студентів професійно-технічної освіти, особ-
ливо за моделлю STEAM-гейміфікації.

Дослідники використовують загальнонаукові 
методи опису, систематизації, структурного 

аналізу та  спостереження для вивчення моде-
лей гейміфікації в освітньому процесі, що допо-
магає визначити основні компоненти та їх ефек-
тивність.

Гейміфікація є  ефективним підходом при 
змішаному навчанні в  початковій школі, адже 
сприяє розвитку комунікативних і творчих здіб-
ностей учнів. Водночас вона допомагає зробити 
освітній процес цікавим та  практично-орієнто-
ваним, зберігаючи елемент розваги.

Деякі науковці вказують на  недоліки геймі
фікації, такі як відволікання учнів від навчання 
через використання гаджетів, можливі пробле-
ми із  зором та  здоров’ям, а  також тривалість 
підготовки ігрових проєктів та брак матеріально-
технічних ресурсів.

У вищій освіті гейміфікація сприяє індивідуа
лізації навчання та  покращенню його якості. 
Дослідження засвідчують, що вона може бути 
використана для підвищення мотивації сту-
дентів, а також для розробки більш ефективних 
та персоналізованих навчальних програм.

Окрім освітньої, гейміфікація розглядається 
і  в  інших сферах, таких як психологія, марке-
тинг, менеджмент тощо. Наприклад, у  терапії 
стрес-асоційованих розладів, маркетингу для 
залучення клієнтів і мотивації, а також в управ-
лінні проєктами для стимулювання ефектив-
ності та досягнення цілей.

Зважаючи на  значний інтерес до  гейміфіка-
ції, існує потреба в розробці цілісної теорії, яка 
могла  б пояснити гейміфікацію як феномен 
і довести необхідність вивчення її крізь призму 
соціальних наук, таких як філософія, соціологія, 
психологія та педагогіка.

На завершення нашого дослідження хотіло-
ся  б зазначити, що гейміфікація як концепція, 
що з’явилася в результаті інтеграції ігрових ме-
ханік у  неігрові контексти, являє собою цікаве 
поле для філософського аналізу.

У подальші дослідження гейміфікації крізь 
філософію варто включати такі аспекти:

1. Філософський аналіз гейміфікації може до-
сліджувати те, як ігрові принципи та  механіки 
сприяють перетворенню різних сфер життя 
на більш «ігрові» і що це означає для розуміння 
людської природи та культури.

2. Гейміфікація порушує питання про мо-
ральні наслідки використання ігрових механік. 
Чи  етично мотивувати людей через ігрові 
елементи? Чи здатні ці практики призвести 
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до маніпуляції, викликати залежність або сприя-
ти виключенню чи дискримінації?

3. Ігри можуть бути інструментом влади 
та  контролю. Подальші розробки в  цьому на-
прямі нададуть відповідь на запитання: як геймі
фікація може бути використана для маніпулю-
вання поведінкою, посилення контролю або 
підсилення ідеології? Філософський аналіз до-
поможе звернути увагу на  те, як, наприклад, 
влада й гейміфікація взаємодіють.

Зрештою, філософія може допомогти зро-
зуміти глибші аспекти гейміфікації та  її вплив 
на суспільство, людину і світ. Аналіз цих питань 
сприятиме більш етичному та осмисленому ви-
користанню гейміфікації в різних контекстах.
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D. V. Kasyanov 

GAMIFICATION IN CONTEMPORARY UKRAINIAN RESEARCH
Abstract. This article highlights the results of scientific research in the field of gamification within the Ukrainian 
context. Recent publications concerning gamification in Ukrainian scholarly journals are analyzed. The primary focus 
is on the application of gamification in education, spanning from primary to higher education. It is emphasized that 
in higher education, gamification facilitates individualized learning and enhances its quality. Research indicates that 
gamification can boost student motivation and aid in the development of more effective and personalized education‑
al programs. Furthermore, philosophical aspects of gamification are examined, including its impact on ethics, power 
dynamics, authenticity, the meaning of life, and social justice through the lenses of psychology, management, and 
marketing. Analyzed studies also underscore the positive impact of gamification on human interaction, albeit high‑
lighting potential risks such as student distraction, possible adverse effects of gadgets on health, and challenges in 
organizing gaming activities. Scholars’ opinions regarding the negative influence of gamification on youth through 
the potential impact of games on mental health are presented. The necessity for developing theoretical approaches 
and methodologies to better understand and utilize gamification across various domains is indicated. Several direc‑
tions for further studying gamification from the perspectives of ethics and social sciences are proposed. The outcome 
is an understanding that philosophy can aid in comprehending the deeper aspects of gamification and its impact on 
society, individuals, and the world. 
Keywords: gamification, methods, games, social communication.
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