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Анотація: Аннотация: Resume:
Актуальність теми дослідження
зумовлена тим, що практика
застосування ігор в освіті вже
зарекомендувала себе як
ефективний інструмент. Формат
гейміфікації освітнього простору
уможливлює обернення процесу
здобуття освіти у формат гри.
Презентований матеріал присвячено
темі застосування гейміфікації
в підготовці соціальних працівників.
З’ясовано, що гейміфікація
в професійній підготовці соціальних
працівників є інструментом,
застосування якого сприяє
покращенню якості освіти. Наведено
приклади використання гейміфікації
під час практичних занять
з дисциплін обов’язкового та
вибіркового циклів; розкрито
перспективу полегшення засвоєння
інформації здобувачами вищої освіти
спеціальності «Соціальна робота»
завдяки систематичній практичній
діяльності в умовах «Освітньо-
наукового центру соціокультурного
розвитку дитини». Позитивним, на
думку автора, є результативність, що
виявляється в засвоєнні більшого
обсягу інформації та тривалому її
збереженні в пам’яті. Висвітлено
досвід застосування гейміфікації
в підготовці соціальних працівників як
під час лекцій (виклад нового
матеріалу вдало поєднується з квест-
завданнями для самостійного пошуку
інформації в додаткових джерелах),
так і під час практичних занять
(пропонування ігрових завдань для
мікрогруп і навпаки – колективне
створення ігор тематичного
спрямування тощо). Окреслено
перспективу подальших досліджень,
яку автор вбачає у використанні
гейміфікації під час проходження
майбутніми соціальними
працівниками виробничої практики.

Еремина Лилия. Использование
«геймификации» в профессиональной
подготовке социальных работников.
Актуальность темы исследования
объясняется тем, что практика применения
игр в образовании уже зарекомендовала
себя как эффективный инструмент. Формат
геймификации образовательного
пространства преобразует процесс
получения образования в формат игры.
Представленный материал посвящен теме
применения геймификации в подготовке
социальных работников. Установлено, что
геймификация в профессиональной
подготовке социальных работников
является инструментом, применение
которого способствует улучшению качества
образования. Приведены примеры
использования геймификации во время
практических занятий по дисциплинам
обязательного и выборочного циклов;
раскрыта перспектива облегчения усвоения
информации соискателями высшего
образования специальности «Социальная
работа», благодаря систематической
практической деятельности в условиях
«Образовательно-научного центра
социокультурного развития ребенка».
Положительным, по мнению автора,
является результативность, которая
проявляется в усвоении большего объема
информации и длительном сохранении её
в памяти. Раскрыт опыт применения
геймификации в подготовке социальных
работников как во время лекций (изложение
нового материала удачно сочетается
с квест-заданиями для самостоятельного
поиска информации в дополнительных
источниках), так и во время практических
занятий (предложение игровых заданий для
микрогрупп и наоборот – коллективное
создание игр тематического направления
и т. д.). Рассмотрена перспектива
дальнейших исследований, которая
заключается во внедрении геймификации
в процесс прохождения будущими
социальными работниками
производственной практики.

Yeriomina Liliia. Application of
"gamification" in the professional
training of social workers
The relevance of the research topic is
explained by the fact that the practice of
using games in education has already
established itself as an effective tool. The
gamification format of the educational
space transforms the education process
into a game format. The presented
material is devoted to the topic of the
application of gamification in the training
of social workers, the main purpose of
which is its motivational properties. The
author found that gamification in the
professional training of social workers is a
tool, the use of which helps to improve the
quality of education. The article describes
the use of gamification during practical
exercises using the example of the
components of the mandatory and
selective cycle. The prospect of facilitating
of the assimilation of information by
applicants for higher education of the
specialty of social work through
systematic practical activity in the
conditions of the Educational and
Scientific Center for the Sociocultural
Development of the Child is disclosed.
The positive, according to the author, is
the effectiveness, which is manifested in
the assimilation of a large amount of
information and its long-term preservation
in memory.

It was emphasized that the
experience of using gamification in the
training of social workers is concentrated
as follows: during lectures (presentation of
new material is successfully combined
with quest tasks for independent search
for information in additional sources), as
well as during practical exercises
(proposing game tasks for micro groups,
and the collective creation of thematic
games, etc.). The author noted the
prospect of further research in the
implementation of gamification and the
process of passing industrial practice for
future social workers.
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Постановка проблеми. Останнє десятиліття
характеризується стрімкою трансформацією
освіти: від настанови на трансляцію готових
знань до їх здобуття в процесі спільного
відкриття нового. Вагомого значення набуває
створений опис кваліфікаційних рівнів освіти,
представлений як Національна рамка
кваліфікацій, у якій один із рівнів
характеризується вмінням освітян розв’язувати
проблеми в нових або незнайомих середовищах.

Крім того, у документі наголошено на тому, що
сучасний навчальний процес потребує нових
стратегічних підходів. З огляду на це, ми
проаналізували можливості застосування
гейміфікації в процесі фахової підготовки
майбутніх соціальних працівників, що
здобувають освіту в Мелітопольському
державному педагогічному університеті імені
Богдана Хмельницького.
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Аналіз останніх досліджень і публікацій.
В аспекті вивчення окресленої теми дослідження
було проаналізовано праці Г. Зікермана та
Дж. Ліндер (гейміфікація як людиноорієнтоване
проєктування), О. Жерновникової, Л. Перетяги,
А. Ковтун, М. Кордубан, О. Наливайко та
Н. Наливайко (гейміфікація як засіб формування
цифрової компетентності майбутніх учителів),
Т. Лященко (гейміфікація як форма освітнього
процесу), Л. Романовської, О. Сидорчук,
І. Савельчук (гейміфікація і підготовка
соціальних працівників за сучасних умов) та ін.

Формулювання цілей статті. Мета статті
полягає у з’ясуванні ефективності застосування
«гейміфікації» в професійній підготовці
соціальних працівників.

Виклад основного матеріалу дослідження.
Сьогодні українська система освіти зазнає
суттєвої модернізації; відбувається
переосмислення освітніх і професійних
стандартів. У зв’язку з перебудовою традиційної
системи методичної діяльності в освітньому
процесі та потребою застосування інноваційних
підходів до освіти, важливості набуває
використання елементів гейміфікації (від
англ. game – гра) – унікальної освітньої
технології, що сприяє розвитку мислення
і слугує мотиваційним поштовхом для
здобувачів вищої освіти.

За матеріалами «Енциклопедії освітніх
технологій» [7], гра є видом діяльності в умовах
тих ситуацій, що передбачають набуття і
засвоєння суспільного досвіду, де вибудовується
й удосконалюється самокерування поведінкою.

Ігрові технології покликані формувати
й розвивати у студентів загальні та професійні
компетентності, розмаїття професійно
спрямованих комунікативних умінь тощо. Учені
Т. Лященко, М. Гришуніна, В. Пічкур
визначають «гейміфікацію освіти» як спосіб
використання ігор, ігрових технік та ігрових
практик з освітньою метою; а саме поняття
«гейміфікація» характеризують як інструмент,
що покликаний покращити якість освіти,
полегшити засвоєння інформації студентами,
стимулюючи їх до навчання; інструмент, який
має залучати, а не відволікати [3]. Ми
погоджуємося з думкою цих дослідників, адже
ігрові елементи як складники технології
особистісно орієнтованого навчання
забезпечують досягнення діагностованого та
прогнозованого результату, що сприяє
формуванню у майбутніх фахівців професійних
компетенцій.

Гейміфікація процесу можлива за наявності
4 характеристик, виокремлених Джен
Макгонігал: чіткість мети, що забезпечить
мотивацію до участі в грі; наявність логічно

обґрунтованих правил з рамками досягнень
поставлених цілей; стабільність системи
зворотного зв’язку, що гарантує досяжність
цілей за умови дотримання правил;
добровільність участі й виконання правил, що є
важливим у досягненні мети.

Проведені О. Жерновниковою, Л. Перетягою,
А. Ковтун, М. Кордубан, О. Наливайко,
Н. Наливайко та ін. дослідження доводять
ефективність технології гейміфікації в освіті [9].
На думку вчених, сутність її застосування
полягає у встановленні для студентів –
майбутніх педагогів навчальної мети та
винагороди після її досягнення. Зміст і сутність
завдань у процесі практичного дослідження
поступово ускладнюється, але це відбувається
в ігровій формі зі змагальним характером, що
і сприяє досягненню вищих результатів.

Досліджуючи значення гейміфікації в освітній
діяльності майбутніх фахівців соціальної сфери,
ми звернули увагу на роботи Л. Романовської, де
зазначено, що підготовка працівників соціальних
служб, наприклад, у країнах Європи, має загальні
тенденції розвитку, порівняно з українським
досвідом. Вчена виокремила такі риси:
міждисциплінарні зв’язки в процесі підготовки
фахівців соціальної сфери (філософія, соціологія,
психологія, педагогіка, антропологія, етика,
медична підготовка, право); упровадження
сучасних теоретичних концепцій, заснованих на
інтегративному характері підготовки;
орієнтованість освіти на практичну діяльність [5].

За Н. Волковою, основним принципом
гейміфікації є забезпечення постійного
зворотного зв’язку від здобувачів. Дослідниця
визначила такі аспекти гейміфікації, як:

• динаміка (використання сценаріїв, що
потребують уваги та реакції користувачів);

• механіка (використання сценарних
елементів, зокрема таких, як віртуальні
нагороди, статуси, товари);

• естетика (створення загального ігрового
враження, що сприяє емоційній залученості
користувача);

• соціальна взаємодія (широкий спектр технік,
що забезпечують взаємодію
користувачів) [1, с. 175].

Впливаючи на когнітивну (наявність правил,
алгоритму розв’язання проблем, адаптованість
тощо), емоційну (можливість відчувати різні
емоції та вміння керувати ними) та соціальну
сфери (різновид ролей, діалогове мовлення
тощо) здобувачів вищої освіти, гейміфікація
допомагає створенню інформаційно-навчального
середовища, що сприяє їхньому прагненню до
здобуття знань (розвиток критичного мислення,
уміння ухвалювати рішення, працювати
в команді тощо).
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Гейміфікація як інструмент практичної
діяльності, де окремі елементи гри націлені на
реальну дійсність, представлена штучним
конфліктом, правилами та результатом. Нам
імпонує думка вчених [3; 6; 9] з приводу того,
що гейміфікація як феномен людської
активності, здатний зробити освітній процес
більш керованим і структурованим, сприяє
досягненню продуктивності в освітній
діяльності. Уважаємо, що це вдалий спосіб
освітньої підготовки соціальних працівників,
адже підтвердженням є і наукові праці вчених,
і результати нашої викладацької діяльності.
Складниками гейміфікованого процесу є
однакові умови та досягнення результату.
Гейміфікація може спрямовувати людську
поведінку, що надає їй рис схожості
з технологією переконання. В освітньому
процесі гейміфікація чинить вплив на поведінку
здобувачів вищої освіти без надмірного примусу
до змін. Оцінювання результатів здобуття освіти
через нарахування балів та просування
в рейтингу виконує стимулювальну дію
у схвалюваний спосіб.

У публікаціях О. Сидорчук висвітлено
цінність гейміфікації в підготовці соціальних
працівників [8]. Дослідниця акцентує на тому,
що клієнти соціальних служб потребують
готовності майбутнього соціального працівника
до виконання соціально-побутової, соціально-
педагогічної, комунікативної, рекламно-
пропагандистської функцій, що в сукупності
зосереджені в соціокультурній компетентності.
Застосування ігрових ситуацій під час
аудиторних занять сприятиме набуттю
практичних навичок, мотивуватиме здобувачів
вищої освіти до саморозвитку та професійного
вдосконалення. Ми поділяємо таку думку
дослідниці, адже, наприклад, у процесі
викладання освітнього компонента «Практикум
з соціальної роботи» нами використовується
технологія гейміфікації шляхом застосування
настільних ігор «Фото-фішка», «Володар кілець»
та «Крок за кроком».

Гра «Крок за кроком» сприяє здобуттю
учасниками певного комплексу знань та
формуванню в них навичок відповідальної
поведінки щодо власного здоров’я (розробники:
Т. Журавель, О. Лозован, Т. Лях –
Всеукраїнський громадський центр «Волонтер)».
Ця грає передбачає такі завдання: сприяти
усвідомленню учасниками здоров’я як провідної
загальнолюдської цінності; показати важливість
дотримання гігієни в житті людини та
взаємозв’язок гігієнічних навичок зі здоровим
способом життя; акцентувати на вживанні
психотропних речовин – одного
з найнебезпечніших факторів негативного

впливу на здоров’я та життя людини;
проаналізувати значення почуттів (дружба,
закоханість, кохання) в житті людини; показати
значення сексуальності в житті людини та
розглянути її різноманітні аспекти;
проаналізувати взаємозв’язки між
безвідповідальним ставленням людини до
власного здоров’я та ризикованою поведінкою.

Ще одним прикладом є гра «Фото-фішка»
(розробники: Т. Журавель, О. Лозован, Т. Лях –
Всеукраїнський громадський центр «Волонтер»).
Ця гра спрямована на: підвищення рівня
обізнаності учасників з питаннями здоров’я,
наслідками ризикованої поведінки; обговорення
важливих питань здоров’я людини, впливу
оточення, моделей поведінки, законодавства
в галузі здоров’я; визначення різноманітних
джерел достовірної та сучасної інформації щодо
різноманітних проблем здоров’я людини;
проведення роботи в малих групах, активну
дискусію, роздуми над проблемними питаннями
та спільне знаходження відповідей. Так,
наприклад, під час вивчення теми
«Профілактична робота та інтервенція
в соціальній роботі» (освітній компонент
«Практикум з соціальної роботи»), здобувачам
вищої освіти пропонувалося, використовуючи
настільну гру «Фото-фішка», самостійно
організувати ігрову діяльність, розробивши її
зміст і правила. Додатковим елементом гри
слугували вже запропоновані на картках
запитання, розподілені за рубриками: перша
думка, пошук фактів, обговорення в групі.
У такий спосіб це мало полегшити виконання
завдань. Серед запропонованих ігор була гра
«Режисер і перемога» (де кожен учасник мав
уявити себе в ролі головного режисера, який
планує подати своє кіно на конкурс отримання
«Оскара». Здобувач у ролі режисера презентував
фотозображення, коментуючи сутність
сюжетного матеріалу).

Найбільш цікавою, на нашу думку, є гра
«Володар кілець» (розробники: Т. Журавель,
О. Лозован, Т. Лях – Всеукраїнський
громадський центр «Волонтер»). Використання
цієї гри дає змогу обговорити важливі та
суперечливі питання щодо навколишнього
середовища, здоров’я, особистої
відповідальності, Законів України; працювати
скооперовано в малих групах; отримати
інформацію про різноманітні організації, що
працюють у сфері профілактики, підтримки
здоров’я, психологічної підтримки тощо. Ми
використали цю гру під час вивчення теми
«Соціальна підтримка сімей (до проблеми
СНІДу)». За тими правилами, що пропонують
автори гри, здобувачі в процесі відповідей на
запитання повинні утворити чотири кільця,
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відповідаючи на тестові запитання карток. У разі
помилки в певній відповіді – кільця
не збігатимуться. Тоді учасники мають провести
«роботу над помилками», з’ясувавши правильну
відповідь на кожне запитання. Після
опрацювання цієї гри майбутні фахівці
соціальної сфери, утворивши команди, складали
тестові запитання для команд-суперників. Окрім
запропонованих авторами (Т. Журавель,
О. Лозован, Т. Лях) правил гри, учасники
працювали над створенням ігрових завдань
у контекст тієї ж теми. Наведемо приклад однієї
з таких – «Аукціон для соціальних працівників».
За правилами, розробленими самими
здобувачами, було обрано ведучого аукціону.
Усі інші учасники мали презентувати свій лот
(тобто певну форму взаємодії з клієнтами
соціальної роботи, яких торкнулась проблема
ВІЛ/СНІД). Внесення пропозицій з її описом
мало відбуватися конфіденційно для подальшого
оцінювання самими ж здобувачами, які
виконували роль соціальних працівників. Такий
вид діяльності мав емоційне забарвлення та
мотиваційний характер, що в сукупності
забезпечило якісне засвоєння освітнього
матеріалу. Отже, гейміфікація докорінно
відрізняється від відомих освітніх ігрових форм.
Сутність цієї відмінності в тому, що реальність
залишається реальністю, не перетворюючись на
гру, а ігрові настанови вводяться в систему
операцій суб’єкта з цією реальністю.

Результати спостереження дають змогу
твердити, що здобувачі вищої освіти з цікавістю
вивчали питання теми, а засвоєнні ними знання
ми перевіряли в процесі їхньої ігрової
діяльності. Практична цінність застосування
гейміфікації полягає в можливості
спостереження за емоційним станом здобувачів
вищої освіти, залучених до гри, і керування ним.
Наприклад, розподіл усього курсу на
«мініквести» уможливив керування освітнім
процесом з боку викладача, мотивуючи у такий
спосіб учасників процесу до здобуття нових
знань. Гейміфікація в освіті – це створення
певних умов для виконання завдань. Майбутні
соціальні працівники вдало моделюють
спеціальні ігрові реальності за власними
внутрішніми законами (рольові ігри, ділові ігри,
організаційно-діяльні ігри тощо). Здобувачі
вищої освіти на певний час перебирають на себе
роль, виконання якої демонструє переконання,
цінності та ставлення до соціально важливих
проблем сьогодення.

Отже, маємо позитивний досвід формування
у майбутніх соціальних працівників прагнень до
досягнення мети, а також можливість змінювати
небажані моделі поведінки на користь більш
ефективних.

Ці ж настільні ігри було використано як
наочний матеріал під час викладання освітнього
компонента «Технологія проведення соціально-
просвітницького тренінгу». Застосовуючи ігри,
здобувачі розробляли авторські ігрові вправи
для соціально-просвітницьких тренінгів на різні
соціальні теми, наприклад, квест-гра «Здоровий
спосіб життя», сюжетні командні ігри «Колір
щастя» тощо. Перевірка засвоєного матеріалу
доводить, що змагальний характер та предметна
діяльність, що є в основі гейміфікації, сприяють
активізації учасників освітнього процесу – як
викладачів, так і здобувачів вищої освіти.

Нові можливості в підготовці соціальних
працівників з’явилися в Мелітопольському
державному педагогічному університеті імені
Богдана Хмельницького. 23 жовтня 2020 р.
у виші відбулося урочисте відкриття Освітньо-
наукового центру соціокультурного розвитку
дитини». Відтепер здобувачі вищої освіти
матимуть можливість засвоювати освітні
компоненти, виконуючи завдання науково-
дослідного характеру на базі центру. Щодо
викладання за програмою «Соціальна робота.
Соціальна педагогіка», варто підкреслити
цінність ресурсів центру стосовно обов’язкового
компонента «Практикум з соціальної роботи».
Застосування інтерактивної підлоги, наприклад,
дає змогу розробляти цікаві завдання для дітей
дошкільного й молодшого шкільного віку
(індивідуальні та парні ігри з використанням
таких розділів, як «Літери», «Кольори», «Їжа»,
«Тварини», «Безпека» тощо). Такі види завдань
для здобувачів, які навчаються за спеціальністю
«Соціальна робота», є корисними для набуття
професійного досвіду (робота в центрах
соціальних служб, асистент вчителя
в інклюзивному класі тощо).

Актуалізація компетентностей майбутніх
соціальних працівників відбувається й у процесі
застосування інтерактивної дошки (розроблення
завдань, трансформація вправ, поступове
збільшення кількості матеріалу тощо).
Спеціальне програмне забезпечення для
інтерактивної дошки дає змогу користуватися
текстами, відеоматеріалами, аудіозаписами,
поєднуючи традиційні та комп’ютерні методи
навчання. Такий вид діяльності під час
практичних занять сприяє набуттю
соціокультурної компетентності майбутніми
соціальними працівниками. До того ж, на нашу
думку, для майбутньої професійної діяльності,
наприклад, соціального педагога або асистента
вчителя інклюзивного класу, цінним є
полісенсорність інтерактивної дошки
(специфічна характеристика, що дає змогу
залучити слуховий, зоровий і тактильний
аналізатори).
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Значно розширені можливості для майбутніх
фахівців соціальної сфери й під час вивчення
вибіркових компонентів, наприклад, «Сценарна
майстерність соціального педагога». Здобувачі
вищої освіти під час лекцій засвоюють
теоретичний матеріал, а на практичних заняттях
розробляють власні сценарії соціально-виховних
заходів. Наразі триває робота над створенням
сценаріїв майбутніх зимових свят та
розв’язуються організаційні питання щодо їх
реалізації на базі «Освітньо-наукового центру
соціокультурного розвитку дитини».

Висновки. Узагальнюючи викладений вище
матеріал, зауважимо, що гейміфікація в освіті
базується на використанні ігрових елементів
і служить способом впливу на людську
поведінку. Метою і очікуваним результатом
застосування гейміфікації є зміна звичної
поведінки через залучення учасників до спільної
діяльності. Така діяльність структурована,
завдяки чому підвищується мотивація до
виконання окреслених завдань. Отже, процедура
гейміфікації складається з комплексу заходів, що
можуть застосовуватися як у повному обсязі, так
і частково. Перетворюючи освітній досвід
майбутніх соціальних працівників за допомогою
ігор, гейміфікація сприяє подоланню соціальних
і психологічних обмежень, що в загальному

розумінні уможливлює вивільнення
професійного потенціалу. Використовуючи
гейміфікацію під час розроблення практичних
занять, науково-педагогічні працівники
спрямовують здобувачів вищої освіти на набуття
професійних компетенцій, але при цьому варто
пам’ятати, що застосування гейміфікації
в підготовці майбутніх соціальних працівників
не дає змоги отримати прямих відповідей на
запитання (є лише простір для спільного
пошуку). Такі формати організації людської
поведінки можна використовувати в освітньому
процесі як заклик до експериментів і дискусій.
Застосування гейміфікації в підготовці
соціальних працівників є можливим як під час
лекцій (виклад нового матеріалу вдало
поєднується з квест-завданнями для
самостійного пошуку інформації в додаткових
джерелах), так і під час практичних занять
(пропонування ігрових завдань для мікрогруп
і навпаки – колективне створення ігор
тематичного спрямування тощо). Перспективу
подальших досліджень у цьому напрямі
вбачаємо в упровадженні гейміфікації й під час
проходження майбутніми соціальними
працівниками виробничої практики, де
теоретична база і професійні цінності є
нерозривними й взаємодоповнювальними.
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