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У статті проаналізовано випадки використання англіз-
ма гейміфікація в професійній мові вчителів-словесників. 
З’ясовано основні причини появи й поширення цього слова, його 
семантичні та стилістичні особливості. Доведено, що аналі-
зований англізм не називає нового поняття, а заміняє україн-
ські словосполуки з прозорою семантикою.
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У професійній мові сучасних освітян активно з’являються 
нові іншомовні слова, передовсім англізми. З одного боку, цей 
стихійний процес підтверджує важливу роль англійської мови 
в міжнародній комунікації, а з другого – викликає неабияке за-
непокоєння мовознавців, адже нівелює використання власне 
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українських словотвірних моделей і словотворчих засобів. То-
тальна англізація заважає нашій мові йти власне українськими 
словотворчими шляхами.

Про шкоду англізмів для розвитку нашої мови та про спосо-
би їхньої заміни українськими відповідниками в мовознавстві 
написано вже чимало, зокрема монографія І. Фаріон «Англіз-
ми і протианглізми: 100 слів у соціоконтексті». Але, як бачимо, 
лише наукових висновків і рекомендацій замало для того, щоб 
мовці свідомо уникали англізмів.

Із-поміж часто вживаних нових слів у комунікації педагогів 
привертає увагу слово гейміфікація. Очевидно, що цей похід-
ник утворено від англійського слова game (гра). У методичній 
літературі його використовують для позначення методу, що пе-
редбачає використання ігор в освітньому процесі, приміром: 
Гейміфікація як засіб підвищення мотивації учнів до навчання 
[Гавриліна]; Гейміфікація уроків української мови і літерату-
ри як один із засобів підвищення мотивації учнів до навчання 
[Редька].

Варто з’ясувати, чи доречним є термін-англізм гейміфікація 
та інші слова із цим коренем. Чи позначають вони нове яви-
ще в методиці викладання, чи лише осучаснюють та увираз-
нюють висловлювання, називаючи вже відомі методи в роботі 
педагога?

Як відомо, сучасного школяра треба зацікавити й захопи-
ти процесом навчання, умотивувати його до активної роботи 
на уроці. Із цією метою автори навчальних програм, підруч-
ників і методичних посібників поєднують ігрову діяльність із 
навчальною.

Ігри, які традиційно використовують у процесі навчання, 
називають дидактичними. У словнику педагогічних термінів 
читаємо: «Дидактичні ігри – це ігри для навчання й вихован-
ня дошкільників і школярів. Вони розвивають сенсорні (чут-
тєві) орієнтації дітей (на форму, розміри, колір, розташування 
предметів у просторі тощо), спостережливість, увагу, пам’ять, 
мислення, мову, уміння рахувати. Вони мають також важливе 
значення для морального виховання, сприяючи розвиткові ці-
леспрямованості, витримки, самостійності, виробляють вміння 
діяти згідно з певними нормами» [Гончаренко 1997: 89].
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Розвиток інформаційних технологій спонукає до пошуку 
нових ефективних методів навчання або переосмислення та 
модернізації наявних. Одним із таких засобів, який дедалі час-
тіше використовують педагоги, є гейміфікація, в основу якої 
покладено використання комп’ютерних ігор у процесі навчан-
ня [Антонов 2022: 251].

Англійське слово game має такі українські відповідники: 
гра і партія. У «Словнику новітніх англізмів» зазначено, що 
це слово використовують у спортивній терміносистемі на по-
значення частини матчу в тенісі, бриджі тощо. У розмовному 
стилі так називають комп’ютерну гру (СНА: 80).

Поява англійського слова гейміфікація в мові педагогів, во-
чевидь, спричинена популяризацією комп’ютерних ігор, від-
так використанням їх у процесі навчання, а також активним 
уживанням англізма гейм у розмовному стилі, про що свідчить 
утворення низки спільнокореневих слів: геймерити, геймер/
ка, геймерство, геймерський, гейміфікація, гейміфікований, 
гейміфікувати і гейм-овер. Прикметно, що «Словник новітніх 
англізмів» подає слова з коренем гейм- із ремаркою розмовне. 
Отже, сферою їхнього вжитку є усна мова – молодіжний сленг, 
професійний жаргон комп’ютерників тощо.

У перекладі з англійської gamification означає «використан-
ня гри механіки в неігрових контекстах». Часто дослідники на-
голошують на тому, що йдеться про використання підходів, які 
застосовують під час проєктування комп’ютерних ігор для ви-
рішення різних завдань неігрових процесів [Саган].

Щодо виникнення самого методу гейміфікації в наукових 
джерелах побутують такі припущення: 1) виник в індустрії 
цифрових медіа, а згодом набув нового значення в контексті за-
собу стимулювання глибокого залучення клієнтів через ігрові 
можливості, через досвід із правилами та цілями, який прино-
сить задоволення [Саган]; 2) виник у сфері маркетингу, а зго-
дом поступово реалізовувався в менеджменті, спорті, охороні 
здоров’я та навколишнього середовища, машинобудуванні, 
психології та, нарешті, навчанні [Мехед 2020: 20].

У педагогічній літературі по-різному трактують значення 
терміна гейміфікація. Частина дослідників використовує цей 
англізм як дублет до терміна ігрова діяльність, наприклад: 
Нині однією з дієвих методик організації освітнього проце-
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су молодших школярів є ігрова діяльність, або гейміфікація. 
Під гейміфікацією в початковій освіті ми розуміємо впрова-
дження ігор, ігрових технік та ігрових практик з освітньою 
метою [Карабін 2019: 44]; Гейміфікацією в освіті вважаємо 
застосування ігрових технік, практик та ігор з освітньою 
метою [Волох]; Гейміфікація, або ігрофікація, характеризу-
ється використанням ігрових елементів та механізмів у не-
ігровій площині для підвищення ефективності сприйняття 
матеріалу учнями та зацікавленості школярів у навчальному 
процесі [Мироненко].

Іноді значення термінів гейміфікація та ігрова діяльність 
розмежовують, приміром: Важливо відрізняти гейміфікацію 
від навчання на основі гри (ігрове навчання). Принципова від-
мінність полягає в тому, як саме ігрові елементи інтегрують-
ся у процес навчання. Ігрове навчання – це тип активного на-
вчання в ігровому середовищі, який має конкретні цілі і вимір-
ні результати. А гейміфікація – це процес додавання ігрових 
елементів або механіки в досвід. Виокремлено, що на відміну 
від ігрового навчання, в процесі якого гра є досвідом, в проце-
сі гейміфікації ігрові компоненти інтегруються у традиційне 
навчання [Мехед 2020: 20].

Вважаємо, що не варто використовувати англізм гейміфіка-
ція, якщо слова гейм замість українського гра не вживають у 
методиці викладання. Слово гра більш доречне, бо має наба-
гато ширшу сферу використання і є багатозначним. В акаде-
мічному словникові подано такі значення: 1. Дія за значенням 
грати, гратися; забава. // Заняття дітей. 2. Підпорядковане су-
купності правил, прийомів або основане на певних умовах за-
няття, що є розвагою або розвагою та спортом одночасно. // На-
бір предметів для такого заняття. Настільна гра (СУМ ІІ: 150).

Зважаючи на значення слова гра, можна розширити другу 
сему «підпорядковане сукупності правил, прийомів або осно-
ване на певних умовах заняття, що є розвагою або розвагою 
та спортом одночасно» і додати, що гра може бути розвагою і 
навчанням водночас.

В інших терміносистемах побутує слово ігрофікація. Так 
називають метод, який активно застосовують у сфері бізнесу: 
Ігрофікація (гейміфікація) – це використання елементів гри 
чи технологій ігрового дизайну в неігровому контексті; комп-
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лекс мотиваційних управлінських технік, ігрових методик, що 
використовуються в неігрових ситуаціях [Бізнес-гра]. А також 
у текстах, пов’язаних із бібліотечною справою, наприклад: 
Ігрофікація: гра як форма залучення користувачів до бібліо-
теки [Скаченко].

Вочевидь, термін ігрофікація доречніший, ніж гейміфікація, 
бо має більш прозору семантику завдяки кореню ігр- й утворе-
ний на зразок термінів вітрофікація, теплофікація. Проте в пе-
дагогічній терміносистемі він усе ж менш доречний, ніж звичні 
терміни дидактична гра, ігрова діяльність.

Отже, англізм гейміфікація і слово-гібрид ігрофікація треба 
заміняти на український відповідник, навіть якщо це складе-
ний термін, а саме: дидактична гра, ігрова діяльність. Оче-
видно, що на початку ХХІ ст. у зв’язку комп’ютеризацією на-
вчального процесу та інтенсивним розвитком інформаційних 
технологій з’явилися нові види дидактичних ігор, засновані на 
базі комп’ютерних. Але це також ігри, які виконують важливі 
дидактичні функції в навчальному процесі.

Слова на зразок гейміфікація, ігрофікація є елементами мо-
лодіжного сленгу та професійного жаргону комп’ютерників, 
але педагогам-словесникам не варто засмічувати свою про-
фесійну мову цими покручами. Важливо розуміти, що метою 
сучасної освіти, зокрема мовно-літературної галузі, є розвиток 
компетентних мовців, які, окрім вправного володіння мовою, 
демонструють свідоме ставлення до мови. П. Селігей називає 
це явище «мовною свідомістю» та «небайдужим ставленням до 
мови» [Селігей 2012: 15].

У мовній свідомості виявляється спектр найрізноманітні-
ших почуттів щодо мови: цікавість і байдужість, гордість за 
рідну мову й сором розмовляти нею, впевненість або тривога 
за її майбутнє, радість за її становище й сум, що її спіткають 
біди, або й обурення, коли мову утискають чи глузують із неї. 
Із-поміж цілої низки переживань за мову, які може відчувати 
мовець, є «прагнення захиститися від надмірних запозичень і 
задіяти натомість власні словотвірні ресурси» [Селігей 2012: 
15–16]. З огляду на сьогоденну мовну практику, це дуже важли-
вий аспект мовної свідомості, який маємо формувати в учнів. 
Тут не йдеться про пуризм, а лише про бажання зберегти спе-
цифіку й життєздатність нашої мови.
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Ще одним показником сформованості компетентного мовця 
є мовна стійкість, що виявляється у виборі мови спілкування 
незалежно від оточення. Л. Масенко називає мовну стійкість 
основною гарантією життя української мови, її стійкості та 
розвитку. Проблема мовної стійкості та її джерел набуває осо-
бливої практичної гостроти там, де процеси мовної асиміляції 
ставлять під загрозу існування певної мови, а разом із тим, як 
дальший наслідок, можуть призвести до загибелі народу – но-
сія відповідної мови [Ткаченко 1990: 5].

Отже, слово гейміфікація, як і багато інших англізмів, у 
мові педагогів з’явилося шляхом запозичення з інших термі-
носистем для позначення методу роботи, який у педагогічній 
термінології має узвичаєну назву – дидактична гра, ігрова ді-
яльність. У комунікації вчителя це запозичення є недоречним 
і зайвим.

Вважаємо, що зростання кількості англізмів у мові педаго-
гів-словесників та їхніх учнів не сприятиме формуванню в ді-
тей свідомого та відповідального ставлення до мови, бажання 
захистити рідну мову від усіх агресивних чужомовних впливів 
і зберегти її національну специфіку. Освітяни й науковці пови-
нні свідомо вводити у своє професійне мовлення нові терміни, 
шукаючи потрібного відповідника серед власне українських 
слів або творити нові на засадах українського словотвору, тоб-
то чинити спротив засміченню нашої мови.
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Статтю отримано 01.05.2024

Oksana Dilna

GAMIFICATION IN LANGUAGE LESSONS:  
APPLY OR AVOID?

The article focuses on the analysis of the English borrowing 
гейміфікація which is widely used by language teachers in their 
professional speech. The source for the research was educational and 
methodological materials posted on the popular educational platforms 
“Vseosvita” and “Na urok”.

The professional discourse of modern educators is characterized by 
new foreign words, primarily English borrowings. On the one hand, this 
spontaneous process confirms the important role the English language 
plays in international communication, while on the other hand, it evokes 
serious concerns among linguists, as it reduces the usage of the Ukrainian 
models and word formation means and the search for new ones. Total 
prevalence of English borrowings prevents our language from following 
its own Ukrainian word-formation patterns.
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Among the frequently used new words in the speech of teachers 
the attention is drawn by the word гейміфікація. It is obvious that this 
derivative is formed from the English word game. In methodological 
literature it is used to denote the process of using games in the educational 
process. Development of information technologies encourages exploration 
of the new effective means of educational activity or rethinking and 
modernization of existing ones. One of these tools, which is increasingly 
used in scientific and pedagogical circles, is gamification, which is based 
on the use of computer games in the learning process.

It has been proved that the English borrowing гейміфікація should be 
replaced by the Ukrainian equivalent, even if it is a compound term, namely: 
дидактичні ігри, ігрова діяльність (didactic games, game activity). 
It is obvious that at the beginning of the 21st century computerization 
of the educational process and intensive development of information 
technologies resulted in the new types of didactic games, which are based 
on computer games. But these are also games that perform important 
didactic functions in the educational process. The word гейміфікація is an 
element of youth slang and professional jargon of computer professionals. 
However, teachers should not pollute their professional speech with these 
words.

Key words: English borrowing, anglosurzhyk (a mix of Ukrainian and 
English languages), professionalism, didactic games.


