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PROSPECTS OF USING APPROACHES OF GAMIFICATION IN
PREPARING PHARMACISTS COSMETOLOGISTS

B. S. Burlaka
Zaporizhzhya State Medical University

Ó ñòàòò³ õàðàêòåðèçóþòüñÿ íàóêîâî-ïåäàãîã³÷í³ ìåòîäè, ÿê³ äîçâîëÿþòü ³íòåíñèô³êóâàòè íàâ÷àëüíèé ïðîöåñ, à ñàìå
îáãîâîðþºòüñÿ îäèí ³ç ïåðñïåêòèâíèõ ìåòîä³â ³íòåíñèô³êàö³¿ íàâ÷àëüíîãî ïðîöåñó � ãåéì³ô³êàö³ÿ. Ðîçðîáêà åëåêòðîí-
íèõ êóðñ³â ç åëåìåíòàìè ãåéì³ô³êàö³¿ ñïðèÿòèìå ïîêðàùåííþ çàñâîºííÿ çíàíü òà ï³äâèùåííþ ìîòèâàö³¿ äî íàâ÷àííÿ ó
ñòóäåíò³â ïðîâ³çîð³â-êîñìåòîëîã³â.

The article characterized the scientific and pedagogical methods that can intensify the learning process. One of the promising
methods of intensifying the training process is to use gamification. Development e-courses game-based learning with elements
gamification will improve and increase motivation for learning in students pharmacists cosmetologists.

Ó Á. Ñ. Áóðëàêà

Âñòóï. Ï³äãîòîâêà êîíêóðåíòîñïðîìîæíèõ ñïåö³-
àë³ñò³â ïðîâ³çîð³â-êîñìåòîëîã³â ó ðàìêàõ ðåôîðìóâàííÿ
ñèñòåìè îñâ³òè º ñêëàäíîþ òà àêòóàëüíîþ ïðîáëå-
ìîþ ñüîãîäåííÿ. Ç êîæíèì ðîêîì ñóòòºâî çðîñòàþòü
âèìîãè äî ÿêîñò³ êâàë³ô³êîâàíèõ ïðàö³âíèê³â, ÿê³ îáó-
ìîâëåí³ çì³íîþ ñòðóêòóðè âçàºìîâ³äíîñèí, ðèíêó ïðàö³.
Â³ä âèñîêîîñâ³÷åíèõ êàäð³â çàëåæàòü ÿê³ñòü òà åôåê-
òèâí³ñòü ìåäèêî-ôàðìàöåâòè÷íî¿ äîïîìîãè íàñåëåí-
íþ, ÿêà ñïðèÿº ðîçâèòêó íàøî¿ äåðæàâè â ö³ëîìó.

Ïðè ï³äãîòîâö³ ïðîâ³çîð³â-êîñìåòîëîã³â â³äáóâàºòüñÿ
îïðàöþâàííÿ  òà çàñâîºííÿ ñòóäåíòîì îá�ºìíî¿
ì³æäèñöèïë³íàðíî¿ ³íôîðìàö³¿, ÿêà ÷àñòî-ãóñòî ïðåä-
ñòàâëåíà ó âèãëÿä³ õ³ì³÷íèõ ôîðìóë ðåàêö³é, âåëèêèõ
îá�ºì³â òåêñòîâèõ òà ãðàô³÷íèõ ïîâ³äîìëåíü, ìåòî-
äèê âèãîòîâëåííÿ ë³êóâàëüíî-ïðîô³ëàêòè÷íèõ çàñîá³â.
Çàñâîºííÿ òàêèõ îá�ºì³â ³íôîðìàö³¿ ñóïðîâîäæóºòü-
ñÿ ïåâíèìè òðóäíîùàìè, ïîâ�ÿçàíèìè ç³ ñêëàäí³ñòþ
òà ìîíîòîíí³ñòþ íàâ÷àëüíîãî ïðîöåñó. ßê íàñë³äîê
åíòóç³àçì òà ìîòèâàö³ÿ äî íàâ÷àííÿ ó ñòóäåíò³â çíà÷-
íî çíèæóºòüñÿ.

Äëÿ ³íòåíñèô³êàö³¿ íàâ÷àëüíîãî ïðîöåñó ³ñíóº áàãà-
òî ñïîñîá³â, íàïðèêëàä:

� ï³äâèùåííÿ ö³ëåñïðÿìîâàíîñò³;
� ï³äñèëåííÿ íàâ÷àëüíî¿ ìîòèâàö³¿;
� ï³äâèùåííÿ ³íôîðìàòèâíî¿ ºìêîñò³ ïðàêòè÷íèõ òà

òåîðåòè÷íèõ çàíÿòü;

� ñïðèÿííÿ àêòèâ³çàö³¿ íàâ÷àëüíîãî ïðîöåñó.
Îäíèì ³ç ïåðñïåêòèâíèõ ìåòîä³â ³íòåíñèô³êàö³¿ íà-

â÷àëüíîãî ïðîöåñó º âèêîðèñòàííÿ ãåéì³ô³êàö³¿. Ãåé-
ì³ô³êàö³ÿ, àáî ³ãðîô³êàö³ÿ (àíãë. gamification), � çàñòî-
ñóâàííÿ ³ãðîâèõ ï³äõîä³â çà äîïîìîãîþ ð³çíîìàí³ò-
íèõ êîìï�þòåðíèõ ïðîãðàìíèõ ³íñòðóìåíò³â äëÿ
ï³äâèùåííÿ òà àêòèâ³çàö³¿ ðîçóìîâî¿ ä³ÿëüíîñò³. Ãåé-
ì³ô³êàö³ÿ � öå ³íñòðóìåíò, ÿêèé äîïîìàãàº ñóá�ºêò
íàâ÷àííÿ çàëó÷èòè äî íàâ÷àëüíîãî ïðîöåñó [1, 2].

Ìåòà äàíîãî äîñë³äæåííÿ ïîëÿãàº â ïðîâåäåíí³
àíàë³çó ïåðñïåêòèâíîñò³ âèêîðèñòàííÿ ïðèéîì³â ãåé-
ì³ô³êàö³¿ â íàâ÷àëüíîìó ïðîöåñ³ ïðîìèñëîâî¿ òåõíî-
ëîã³¿ ïàðôóìåðíî-êîñìåòè÷íèõ çàñîá³â ïðè ï³äãîòîâö³
ïðîâ³çîð³â-êîñìåòîëîã³â. Çàäëÿ ðåàë³çàö³¿ ïîñòàâëå-
íî¿ ìåòè áóëè ïîñòàâëåí³ òàê³ çàâäàííÿ: ïðîàíàë³çó-
âàòè ïðàêòè÷íèé äîñâ³ä çàñòîñóâàííÿ ïðèéîì³â ãåéì³-
ô³êàö³¿ â íàâ÷àëüíîìó ïðîöåñ³, âèçíà÷èòè åëåìåíòè
ãåéì³ô³êàö³¿, ïðèéíÿòí³ äëÿ ñòâîðåííÿ åëåêòðîííèõ
êóðñ³â ç ïðîìèñëîâî¿ òåõíîëîã³¿ ïàðôóìåðíî-êîñìå-
òè÷íèõ çàñîá³â äëÿ ñòóäåíò³â ïðîâ³çîð³â-êîñìåòîëîã³â.

Îñíîâíà ÷àñòèíà. Ñó÷àñí³ îñâ³òí³ íà÷àëüí³ ìåòî-
äèêè íàïðàâëåí³ íà îòðèìàííÿ ïðèêëàäíèõ çíàíü, ïðî-
òå ÷àñòî-ãóñòî íå â ïîâí³é ì³ð³ ñïðèÿþòü ðîçâèòêîâ³
òàêèõ ÿêîñòåé îñîáèñòîñò³, ÿê êîìóí³êàáåëüí³ñòü, ë³äåð-
ñòâî, êîëàáîðàö³ÿ. ²ãðîâ³ òåõíîëîã³¿ äîçâîëÿþòü åôåê-
òèâíî ðîçâèâàòè êîìóí³êàòèâí³ íàâèêè ïîðÿä ç òðàäè-
ö³éíèìè çíàííÿìè. Êð³ì òîãî, òàê³ òåõíîëîã³¿ ìàþòü
åôåêòèâíó ìîòèâàö³þ, ÷³òê³ ö³ë³, ïðîçîð³ ðåçóëüòàòè, à
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òàêîæ äîçâîëÿþòü îòðèìàòè çâîðîòíèé çâ�ÿçîê [3, 4].
Íà äóìêó äåÿêèõ àâòîð³â, ïðàêòè÷íèé äîñâ³ä, îòðè-

ìàíèé çàâäÿêè ³ãðîâèì òåõíîëîã³ÿì, ìîæå ñòàòè îñíî-
âîþ â îñâ³òíüîìó ïðîöåñ³, ñïðèÿòèìå ï³äâèùåííþ
çàö³êàâëåíîñò³ äî íàâ÷àëüíîãî ìàòåð³àëó [5]. Òîáòî
çàì³ñòü ïðîñòî¿ ïîäà÷³ íà÷àëüíîãî ìàòåð³àëó ðàö³î-
íàëüíî ñòâîðèòè çàâäàííÿ, ÿêå äîçâîëÿòèìå íàî÷íî
ïîêàçàòè, ùî áåç çíàííÿ ïåâíîãî ìåòîäó, ìåòîäèêè
àáî õ³ì³÷íîãî ïðîöåñó íåìîæëèâî ñòâîðèòè ãîòîâèé
êîñìåòè÷íèé àáî ë³êàðñüêèé ïðåïàðàò.

Åôåêòèâí³ñòü íàâ÷àííÿ áåçïîñåðåäíüî çàëåæèòü â³ä
íàëåæíî¿ ìîòèâàö³¿. Çàâäÿêè âïðîâàäæåííþ â íàâ÷àëü-
íèé ïðîöåñ ³ãðîâèõ åëåìåíò³â ìîæëèâî âèêëèêàòè
çàö³êàâëåí³ñòü ó ñóá�ºêò³â íàâ÷àííÿ äî ñêëàäíîãî
ìàòåð³àëó øëÿõîì âïðîâàäæåííÿ â íàâ÷àëüíèé ïðîöåñ
íàðàõóâàííÿ ðàíã³â, íàãîðîä àáî çâàíü çà ïåâí³ óñï³õè.

Íàóêîâî-ïåäàãîã³÷íèìè äîñë³äæåííÿìè äîâåäåíî,
ùî çàñâîºííÿ íîâîãî ìàòåð³àëó â íàâ÷àíí³ íàéêðàùå
âñüîãî â³äáóâàºòüñÿ, êîëè ñóá�ºêòè íàâ÷àííÿ ðîçâà-
æàþòüñÿ ³ íå ï³äîçðþþòü, ùî â öåé ÷àñ îòðèìóþòü
íîâ³ çíàííÿ òà íàâè÷êè [6, 7].

Ïðè òðàäèö³éíîìó îö³íþâàíí³ çíàíü çà äîïîìîãîþ
òåñòóâàííÿ ³ñíóº ïåâíà ñêëàäí³ñòü â ³íòåðïðåòàö³¿
îòðèìàíèõ ðåçóëüòàò³â. Îñê³ëüêè òàê³ ðåçóëüòàòè
ìîæóòü ÿâëÿòè ñîáîþ àáî ðåàëüí³ çíàííÿ òà íàâè÷-
êè, àáî ÷àñòî-ãóñòî çäàòí³ñòü ñòóäåíòà ïðàâèëüíî
â³äïîâ³äàòè íà âèâ÷åí³ òåñòîâ³ ïèòàííÿ. ²ãðîâ³ ìåòî-
äèêè äîçâîëÿþòü îòðèìóâàòè òà àíàë³çóâàòè ³íôîð-
ìàö³þ â ðåæèì³ ðåàëüíîãî ÷àñó ³ ïîñò³éíî â³äñë³äêî-
âóâàòè âèæèâàí³ñòü çíàíü.

Ïîðÿä ç ïåâíèìè ïåðåâàãàìè ãåéì³ô³êàö³¿ ïîòð³áíî
â³äçíà÷èòè äåÿê³ îñîáëèâîñò³:

� äàíèé ñïîñ³á ³íòåíñèô³êàö³¿ íàâ÷àëüíîãî ïðîöåñó ìîæå
áóòè âèêîðèñòàíèé íå äëÿ âñ³õ ïðåäìåòíèõ ãàëóçåé;

� íå äëÿ âñ³õ ñòóäåíò³â ³ãðîâ³ åëåìåíòè â íàâ÷àíí³ º
ïðèéíÿòíèìè;

� ãåéì³ô³êàö³ÿ îêðåìèõ ïðåäìåò³â º ñêëàäíèì òà
âèòðàòíèì ïðîöåñîì ç îáîâ�ÿçêîâèì çàëó÷åííÿì
ñïåö³àë³ñò³â ³íøèõ ãàëóçåé.

Íà êàôåäð³ òåõíîëîã³¿ ë³ê³â ïðîâîäÿòüñÿ íàóêîâî-
ïåäàãîã³÷í³ äîñë³äæåííÿ, ùîäî ñòâîðåííÿ åëåêòðîí-
íèõ êóðñ³â ç åëåìåíòàìè ãåéì³ô³êàö³¿ òà àí³ìàö³¿ äëÿ
ï³äãîòîâêè ñòóäåíò³â ïðîâ³çîð³â-êîñìåòîëîã³â. Òàê³
êóðñè ñïðèÿòèìóòü ï³äâèùåííþ ìîòèâàö³¿ äî íàâ÷àí-
íÿ, åôåêòèâíîìó çàñâîºííþ  ³ âèêîðèñòàííþ íà ïðàê-
òèö³ îòðèìàíèõ çíàíü. Â ÿêîñò³ åëåìåíò³â äîö³ëüíî
âèêîðèñòîâóâàòè:

� ïðîãðåñ � íàãëÿäíå â³äîáðàæåííÿ ðîñòó íàâ÷àííÿ.
Ð³âí³ ïðîãðåñó � ÷èñëîâ³ ïîêàçíèêè, ÿê³ ï³ñëÿ ïåâíî¿ ìåæ³
äîçâîëÿþòü ïåðåõîäèòè íà íàñòóïíèé ð³âåíü íàâ÷àííÿ;

� äîñÿãíåííÿ � ïóáë³÷íå â³äîáðàæåííÿ ðåçóëüòàòó
íàâ÷àííÿ;

� êîëàáîðàö³ÿ � ñóì³ñíà ðîáîòà ñòóäåíòàìè íàä
çàâäàííÿì;

� çâîðîòíèé â³äë³ê � âèêîíàííÿ çàâäàííÿ çà êîðîò-
êèé ïðîì³æîê ÷àñó;

� áîíóñè � ï³ä ÷àñ íàâ÷àííÿ îòðèìàííÿ ñòóäåíòîì
íåñïîä³âàíî¿ íàãîðîäè;

� ïîïåðåäæåííÿ âòðàòè îòðèìàíîãî ð³âíÿ ïðîãðåñó �
ïîòð³áíî ïîñò³éíî íàâ÷àòèñÿ äëÿ òîãî, ùîá ïîïåðåäèòè
âòðàòó âæå ³ñíóþ÷îãî äîñÿãíåííÿ àáî ð³âíÿ ïðîãðåñó;

� ñèíòåç, ãðóïóâàííÿ çàâäàíü � äëÿ íàâ÷àííÿ íà
íàñòóïíîìó ð³âí³ ïîòð³áíî óñï³øíî çàñâî¿òè ïîïå-
ðåäí³é ð³âåíü.
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