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Сьогодні ми виховуємо покоління дітей, які виросли з ґаджетами в руках. Для них 
комп'ютерні ігри — це не просто розвага, це звичне середовище, де вони отримують 
миттєвий зворотний зв'язок, мають право на помилку і бачать свій прогрес. Коли ці ж діти 
приходять на уроки математики чи фізики й бачать лише крейду, дошку та статичні тексти 
підручника, виникає серйозний когнітивний розрив. Вони втрачають інтерес. 

Гейміфікація (або ігрофікація) — це не перетворення уроку на суцільну забавку. Це 
перенесення ігрових механік (прогресу, рівнів, балів, квестів) у серйозний освітній процес. 
Це спосіб зробити рутинне вивчення формул, розв'язування задач та проведення 
лабораторних робіт азартним і захопливим дійством. 

1. Ключові методики гейміфікації на уроках предметів 
природничо-математичного циклу 
Щоб гейміфікація працювала ефективно, ми маємо використовувати її базові елементи: 

●​ Методика «Рівнів та досвіду» замість класичних оцінок. Замість того, щоб ставити 
учню «2» чи «3» за невдалу роботу, ми впроваджуємо систему накопичення балів 
досвіду (XP — Experience Points). Кожна розв'язана задача, усне запитання чи 
допомога однокласнику додає бали. Учень не втрачає оцінку, а «прокачує» свій рівень 
від «Новачка» до «Магістра фізики» або «Професора геометрії». Це знімає страх 
помилки. 

●​ Методика «Освітнього квесту». Тема уроку або розділу подається як велика місія. 
Наприклад, замість оголошення теми «Електричні явища», вчитель каже: «Ми — 
інженери, які мають відновити електропостачання в укритті після аварії. Для цього 
нам потрібно пройти 4 етапи (рівні): розгадати коди (напруга), зібрати елементи 
живлення (струм) та поєднати їх у безпечну мережу». 

●​ Методика «Легенди уроку». Будь-яка суха задача стає цікавішою, якщо змінити її 
контекст. Замість: «Знайдіть швидкість тіла...», ми пропонуємо: «Розрахуйте, чи 
встигне безпілотник доставити медикаменти до того, як розрядиться його 
акумулятор, якщо...». 

2. Сучасні цифрові інструменти для гейміфікації 
Сьогодні вчителю не потрібно вигадувати все з нуля — існує величезна база безкоштовних та 
зручних хмарних платформ, які ідеально підходять для математики та фізики. 

🎮 Інструменти для швидких перевірок знань та батлів: 

●​ Kahoot! та Quizizz. Ідеальні платформи для актуалізації знань або рефлексії. 
Перевірка знань формул (скороченого множення, законів Ома тощо) перетворюється 
на інтерактивне шоу. Учні бачать питання на загальному екрані, відповідають зі своїх 
телефонів, отримують бали за швидкість і правильність та змагаються за вихід у 
ТОП-3 на віртуальному п'єдесталі. 

●​ LearningApps. Дозволяє створювати прості ігри: «Знайди пару» (наприклад, фізична 
величина та її одиниця вимірювання), «Кросворди», «Класифікація» (сортування 
чисел на раціональні та ірраціональні). 

🎮 Інструменти для створення масштабних ігрових світів: 

●​ Classcraft. Це повноцінна рольова освітня гра. Кожен учень створює свого персонажа 
(Мага, Воїна чи Цілителя). За виконання домашніх завдань з математики чи активність 



на фізиці персонаж отримує нові сили та рівні. Якщо учень порушує правила або не 
здає роботу — його персонаж втрачає «здоров'я», а команда (однокласники) має його 
рятувати. Це неймовірно згуртовує клас та автоматично тримає дисципліну. 

●​ Blooket. Відносно новий, але надзвичайно популярний інструмент серед підлітків. Він 
поєднує тестові запитання з різними ігровими режимами (стратегії, будівництво 
фабрик, захист веж). Дитина хоче виграти в гру, але щоб отримати ігрові ресурси, вона 
змушена правильно і швидко розв'язувати математичні приклади. 

3. Практичний кейс: Гейміфікований урок 
фізики/математики 
Як це виглядає на практиці? Розглянемо мінікейс «Лабораторія Scratch + Фізика». 

При вивченні теми «Світлові явища» або «Рух тіла» учням пропонується не просто записати 
висновки, а створити мінігру в середовищі Scratch. 

●​ Завдання: Запрограмувати рух м'яча, який відбивається від стінок. 
●​ Гейміфікація: Щоб гра працювала правильно і м'яч відбивався під правильним кутом, 

учень має використати геометричний закон (кут падіння дорівнює куту відбивання). 
Коли гра запускається — учень отримує свій «ігровий квиток» (залік за лабораторну 
роботу). 

4. Переваги та ризики гейміфікації 
Як і будь-яка педагогічна технологія, гейміфікація має дві сторони медалі. 

Переваги (Плюси) Ризики (Мінуси) та як їх уникнути 

Колосальне зростання 
мотивації: Навіть слабкі учні 
включаються в гру. 

Надмірний азарт: Діти можуть почати грати 
заради балів, втрачаючи суть навчання. Рішення: 
Чітко балансувати гру і зміст предмета. 

Миттєвий зворотний зв'язок: 
Учень одразу бачить помилку в грі 
чи тесті й може її виправити. 

Технічна залежність: Брак інтернету чи ґаджетів 
може зірвати урок. Рішення: Мати в запасі 
офлайн-механіки (картки Plickers, настільні 
квести). 

Зниження стресу: Гра передбачає 
можливість «перездачі» 
(респавну), що береже психіку 
дитини. 

Час на підготовку: Створення якісної гри вимагає 
від учителя багато часу. Рішення: Використовувати 
готові шаблони колег на Всеосвіті чи На Урок. 

📍 Приклад 1. Урок математики у 6 класі 

●​ Тема уроку: Додавання і віднімання раціональних чисел (додатні та від’ємні числа). 



●​ Ігрова механіка: «Цифрове підземелля» (Жанр RPG / Рольова гра). 
●​ Суть завдання: Клас об’єднується в команди (за рядами або групами). Кожна група 

— це загін лицарів, що спускається в підземелля, де на кожному кроці є пастки й 
монстри. Початковий рівень здоров’я команди дорівнює нулю (0). 

●​ Як грати: Вчитель виводить на екран або зачитує «події» (приклади). 
o​ Подія 1: «Ви знайшли скриню з золотом (+15 балів), але наступили на отруйні 

шипи (-22 бали). Який ваш поточний рівень здоров'я?». Учні записують: 0 + 15 
- 22 = -7. 

o​ Подія 2: «Вас атакував кажан (-14 балів), але чарівник підкинув вам зілля 
здоров'я (+30 балів). Рахуємо далі!». Діти обчислюють: -7 - 14 + 30 = +9. 

●​ Результат: Замість сухого розв'язування довгого ланцюжка прикладів на дошці, діти 
рятують свій загін. Команда, яка наприкінці «виходить із підземелля» з найбільшим 
додатним числом, отримує ігровий статус «Майстри раціональних чисел» та додаткові 
бали досвіду. 

📍 Приклад 2. Урок алгебри у 7 класі 

●​ Тема уроку: Розкладання многочленів на множники за допомогою формул 
скороченого множення. 

●​ Ігрова механіка: «Цифровий детектив» або «Знайди шпигуна» (Платформа Blooket 
або картки). 

●​ Суть завдання: Учням потрібно розкрити «злочин» — знайти помилку у формулі, яку 
залишив хитрий шпигун, або підібрати правильний «ключ» (множники) до замка 
(виразу). 

●​ Як грати: Використовується режим Crypto Hack у платформи Blooket. Учні на своїх 
смартфонах бачать завдання на кшталт: «Знайдіть правильні дужки для виразу x^2 - 
16». 

o​ Варіанти відповіді: (x-4)(x-4), (x-4)(x+4), (x-16)(x+16). 
o​ Щойно учень відповідає правильно, гра дозволяє йому «взломати» віртуальний 

пароль однокласника і забрати його ігрову валюту. Це створює шалений азарт. 
●​ Результат: Формули скороченого множення вимагають автоматизму та багаторазового 

повторення. У такому форматі діти за 10 хвилин уроку встигають розв'язати у 2–3 рази 
більше прикладів, ніж під час класичної роботи «ланцюжком» біля дошки, бо кожен 
хоче помститися сусідові та повернути свої ігрові бали. 

📍 Приклад 3. Урок геометрії у 7 класі 

●​ Тема уроку: Сума кутів трикутника. 
●​ Ігрова механіка: Офлайн-квест «Геометричний сейф». 
●​ Суть завдання: На дошці з’являється зображення зачиненого сейфа. Щоб його 

відкрити, потрібно ввести чотиризначний цифровий код. Кожну цифру коду можна 
дізнатися, лише розв’язавши геометричну задачу на знаходження невідомого кута 
трикутника. 

●​ Як грати: Клас працює в парах. Вчитель дає 4 малюнки трикутників (наприклад: 
один прямокутний, де треба знайти гострий кут; один рівнобедрений з кутом при 
вершині тощо). Остання цифра кожної відповіді або певна комбінація знайдених 
градусів є ключем до сейфа. Перша пара, яка підбирає код, «відкриває сейф» і 
знаходить там реальний або віртуальний бонус (наприклад, картку «Імунітет від 
одного невиконаного домашнього завдання» чи «+1 бал до самостійної»). 

●​ Результат: Висока концентрація уваги. Діти перевіряють один одного, адже якщо 
бодай один кут пораховано неправильно — сейф не відчиняється. 

📍 Приклад 4. Урок фізики у 7 класі 



●​ Тема уроку: Механічний рух. Швидкість руху та одиниці швидкості. 
●​ Ігрова механіка: «Космічні перегони» (Платформа Quizizz). 
●​ Суть завдання: Провести інтерактивний заїзд/запуск ракет на швидкість обчислень та 

переведення одиниць вимірювання (з км/год у м/с). 
●​ Як грати: Вчитель запускає живий квіз у Quizizz у режимі Space Race. На великому 

екрані кабінету кожна дитина або команда бачить свою ракету. Питання з'являються в 
телефонах: «Переведіть 72 км/год у метри за секунду». Кожна правильна відповідь 
просуває ракету вперед. Якщо дитина відповідає неправильно — ракета гальмує або 
потрапляє в «метеоритний дощ» (потрібно відповісти на додаткове просте питання, 
щоб полагодити корабель — механіка респавну). 

●​ Результат: Нудне для багатьох дітей переведення одиниць вимірювання 
перетворюється на видовищне змагання. Вчитель без жодних зусиль бачить на екрані 
фінальну аналітику: хто з учнів «застряг» на переведенні, а хто клацає задачі як 
горішки. 

Додаткова шпаргалка для доповіді (Таблиця швидких рішень) 

Класичний етап уроку Гейміфікований аналог Який інструмент 
використати? 

Математичний диктант Формульний батл / Турнір Kahoot! / Quizizz 

Перевірка домашнього 
завдання 

Обмін досвідом (XP) / 
Взаємоперевірка «Мисливці за 
помилками» 

Офлайн (картки 
ролей) 

Опитування за 
термінами/означеннями 

Гра «Знайди пару» або 
«Словесний лабіринт» 

LearningApps / 
Wordwall 

Закріплення складної теми Командний квест / Тематична 
місія 

Blooket / Настільна 
мапа 

Висновок 
Гейміфікація навчання — це не спроба розважити учнів, це вимога часу та інструмент 
ефективного управління увагою підлітків. Коли ми впроваджуємо ігрові елементи на уроках 
математики та фізики, ми розмовляємо з учнями їхньою мовою. Ми перетворюємо складні 
предмети на простір досягнень, де кожен може стати переможцем, здобувши найголовніший 
трофей — якісні та глибокі знання, адаптовані до реального життя. 

 


