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Сайт гейміфікованих методів навчання «Economic Games під одним дахом» призначено для використання під час 

вивчення дисциплін обліково-економічного характеру.  

Сайт має просту і зручну структуру наповнення. Усі матеріали головної сторінки розподілені за навчальними 

дисциплінами, є наочна інформація про сервіси та платформи для створення різнопланових геймів, коротка довідка про 

гейміфікацію як особливий метод навчання. Детальніше користувачі сайта можуть ознайомитися з методиками створення 

гейміфікованих засобів навчання в блозі «Про гейми». Наявний чат для індивідуального спілкування модераторів сайту 

із респондентом. Всі матеріали створених геймів розподілено на групи (окремі сторінки сайту): вікторини, ігри та квести. 

Сайт розроблено у відповідності до вимог стандартів Міністерства освіти і науки України, Положення про освіту 

та Положення про конкурс «Педагогічний  ОСКАР». Його актуальність продиктовано вимогами сучасних методів 

навчання, необхідністю підготовки спеціалістів, які здатні до ефективного використання сучасної комп’ютерної техніки 

при дистанційному та самостійному способі навчання.  

Матеріал естетично оформлений, поданий у доступній інтерактивній формі. 

Рекомендовано цикловою комісією обліково-економічних дисциплін  

Протокол № 3 від 02.11.2021 р. 

 

  



АНОТАЦІЯ  

 

Давня мудрість говорить: «Хто стоїть на місці, той відстає». А хто не хоче відставати, мусить рухатися вперед, і не 

зупинятися, досягнувши вершини, а підійматися вище. У цьому й полягає основна місія сучасного викладача. Вже не достатньо 

бути на занятті та поза ним актором, режисером, діловодом, диригентом, дипломатом, психологом, новатором і компетентним 

фахівцем. Модель сучасного викладача передбачає готовність до застосування нових освітянських ідей, здатність постійно 

навчатися, бути у постійному творчому пошуку.  

Професійна компетентність педагога є не лише сумою теоретичних знань та вміння їх репродукувати у певному обсязі 

згідно з правилами, а також мотивом і засобом розвитку навичок практичних дій в інформаційному суспільстві. Можливість 

різнобічного розвитку студента пропонують саме сучасні методики навчання і новітні технічні здобутки. 

Останнім часом все більше в освітній практиці знаходять застосування різні елементи і методи гейміфікації. 

Викладачами обліково-економічних дисциплін ВСП «Аграрно-економічного фахового коледжу ПДАУ» була розроблена 

та застосована в освітній діяльності значна кількість різноманітних дидактичних ігор, різного типу квестів та вікторин. 

Виникла нагальна потреба об’єднати всі ці матеріали для зручності в єдине ціле. Оскільки на даний момент 

найдоступнішою формою такого комплексного об’єднання, що дає можливість постійного доступу з різноманітних 

ґаджетів, є веб-простір, було створено – сайт «Economic Games під одним дахом».  

Гейміфікація (від англ. слова gamification, game - гра) - це процес використання ігрового мислення і динаміки ігор 

для залучення аудиторії і вирішення завдань, перетворення чого-небудь у гру. Гейміфіковане навчання означає додавання 

елементів ігрового процесу до існуючих навчальних курсів, щоб залучити студентів, мотивувати їх дії, сприяти навчанню. 

Гейміфікація допомагає реалізовувати соціальні зв'язки в процесі навчання, удосконалювати майстерність, не забувати 

про конкуренцію, дбати про досягнення і статус.  

Гейміфікація пов'язана не зі створенням повноцінної гри, а з використанням елементів гри. Працюючи на рівні 

елементів, гейміфікація в порівнянні з грою дає більше гнучкості. Тому завдання гейміфікації полягає в тому, щоб взяти 

елементи, які зазвичай працюють у світі ігор, і ефективно застосувати їх у реальному світі. Можна назвати три переконливі 

причини розглянути можливість гейміфікації. Це – залученість, експериментування та результативність.  

Гейміфікація досягає залученості за допомогою прискорених циклів зворотного зв'язку, чітких цілей і правил гри, 

переконливої розповіді, завдань, які складні, але досяжні. Крім залученості студентів гейміфікація в навчанні забезпечує 

гнучкість, змагання і співпрацю. 



Мотивація студента - це важлива частина успіху студента в навчанні і в його подальшому житті. Гейміфікація в 

навчанні залучає людей значущими і цікавими способами, з прицілом на узгодження особистих мотивів людини з його 

цілями. Складовими мотивації є компетентність, контроль/автономія, інтерес.  

Отже. гейміфікація – це використання ігрових елементів як системи мотивування до навчального процесу. 

Сайт гейміфікованих методів навчання «Economic Games під одним дахом» має просту і зручну структуру наповнення: 

всі матеріали головної сторінки розподілені за навчальними дисциплінами, є наочна інформація про сервіси та платформи для 

створення різнопланових геймів, коротка довідка про гейміфікацію як особливий метод навчання. Детальніше викладачі 

циклової комісії можуть ознайомитися з методиками створення гейміфікованих засобів навчання в блозі «Про гейми». Наявний 

чат для індивідуального спілкування модераторів сайту із респондентом. Всі матеріали створених геймів розподілено на групи 

(окремі сторінки сайту): вікторини, ігри та квести.  

Більшість вікторин являють собою інтерактивні вправи для перевірки знань студентів. І можуть використовуватися як 

домашнє завдання, актуалізація знань на занятті, контрольна робота тощо. Деякі вікторини створені спеціально для 

використання тільки під час аудиторного заняття, оскільки передбачають усну відповідь студента (наприклад, вікторини 

«Екологічний податок», «Відкрий вікно»).  

Особливої уваги заслуговують онлайн-ігри, що мають навчальні завдання, оскільки мотивують студентів тривалий час 

виконувати певні операції, що мають стимули, наприклад, збирати зірки, інші трофеї і закріплюватися в рейтингових таблицях, 

а також ряд механічних дій, результатами яких захоплені студенти (тобто, формується високий рівень зацікавленості). Ігрові 

персонажі зачіпають емоційно, а соціальні функції, такі як спільна гра, підтримують соціокультурну взаємодію.  

Крім того такі ігри формують навички 21 століття, що відносяться до широкого спектру навичок – таких як уміння 

навчатися та мислити як інноватор (зокрема, критичне мислення, креативність, співпраця та комунікація), а також навички у 

сфері інформації, медіа та технологій. Популярність ігор не є ворогом освіти, а швидше є новою моделлю навчання. Ігри 

кидають виклики гравцям, у процесі гри їх зусилля винагороджуються, вони поступово йдуть до мети, долаючи перешкоди, а 

досягнувши – отримують задоволення. 

Однією з методик, яка вчить знаходити необхідну інформацію, аналiзувати її, систематизувати і розв’язувати поставленi 

завдання, є методика квестiв. Термін «квест» був запозичений розробниками комп’ютерних ігор для позначення ігор, метою 

яких є рух по ігровому світу до якоїсь мети. Її досягнення стає можливим тільки в результаті подолання різних перешкод 

шляхом вирішення завдань, пошуку й застосування предметів, взаємодії з іншими персонажами. Розробники сайта «Economic 

Games під одним дахом» визначили три види квестів: 1) веб-квести (створені у вигляді сайту, мають основну мету, маршрут 

руху по завданням, ролі та оцінювання; результати виконаних завдань студенти представляють у різноманітних формах – 



презентації, відео, інтерактивів і т.д.); 2) квест-кімнати (створені за допомогою спеціальних онлайн-платформ за своєю суттю 

близькі до ігрових квестів «виберися з кімнати»); 3) офлайн-квести (найдавніша форма квестів, застосовуваних у навчальних 

закладах, передбачає проведення без застосування віртуального середовища). 

Отже, автори сайта «Economic Games під одним дахом» використали ті засоби навчання, які дозволяють студентам 

побачити власний прогрес, відчути ситуацію успіху, подібно до того, як бачать його під час відтворення відеоігор. 

Для створення геймів укладачами сайта було опрацьовано величезна кількість різних онлайн-сервісів та 

навчальних платформ, серед них левова частка належить іншомовним, які, однак, мають інтуїтивно зрозумілий 

інтерфейс, дають можливість додавати завдання кирилицею. Тож попереду вивчення і застосування нових шаблонів, 

конструкторів, сервісів. 
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СТРУКТУРА САЙТА  

 

Основне меню:  
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ГОЛОВНА  СТОРІНКА  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Натисніть, 

щоб перейти 

до інформації 

про укладачів 

сайта 

Натисніть, 

щоб перейти 

до списку 

дисциплін 

Натисніть, 

щоб перейти 

до довідкової 

інформації 

про 

гейміфікацію 

в освіті 

Натисніть, 

щоб 

скористатися 

чатом 

Обов’язково зазначте 

свої дані (ім’я та 

email). Ваше питання 

надійде на електронну 

пошту модератора 

сайту. Зачекайте, доки 

вам дадуть відповідь у 

чаті. Вашу переписку 

буде видно тільки вам 



ГОЛОВНА  СТОРІНКА 

 

 

 

 

 

 

 

 

Гіперпосилання для переходу до гейм-

технології 



ГОЛОВНА  СТОРІНКА 

 

 

 

 

 

Коротка інформація про платформи та сервіси для створення різного типу гейміфікованих елементів навчання. Натисніть на зображення або 

текс, щоб перейти на сам сервіс 

Стрілка 

для руху 

по стрічці 

зі списком 

сервісів 

для 

створення 

геймів 



ГОЛОВНА  СТОРІНКА  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Натисніть для переходу  

Довідка містить інформацію про гейміфікацію в освіті 



Сторінка  «ВІКТОРИНИ» 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Виконайте інтерактивні 

завдання вікторини в 

середовищі сайту 



Сторінка  «ІГРИ»  

 

 

 

 

 

 

 

  

Натисніть, щоб 

перейти за 

посиланням на 

гру 



Сторінка  «КВЕСТИ» 

 

 

 

 

 

 

 

 

Перейдіть за посиланням, щоб пройти квест 



Сторінка  «КВЕСТИ» 

 

 

 

 

 

 

  

Перейдіть на сайт, щоб 

виконати завдання веб-

квесту 



Сторінка  «КВЕСТИ» 

 

 

 

 

 

 

  

Перейдіть до квест-

кімнати, щоб виконати 

завдання прямо 

середовищі даного сайту 

 

Шукайте підказки, будьте 

уважні до деталей, щоб 

відкрити питання завдань. 

Виконайте завдання, згідно 

підказки збережіть відповідь 

для формування коду 

шифру, який відкриє двері 

квест-кімнати 



Сторінка  «КВЕСТИ» 

 

 

 

 

 

 

 

 

Перейдіть до умов проходження 

квесту оф-лайн 



Сторінка  «ПРО  ГЕЙМИ» 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

Блог «Про гейми» вбудований в 

середовище сайту і містить пости, 

присвячені проблемі геймифікації в 

освіті. Натисніть на зображення, назву чи 

текст посту, щоб перейти до нього 
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