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ГЕЙМІФІКАЦІЯ ЯК СПОСІБ ПІДВИЩЕННЯ МОТИВАЦІЇ 
СТУДЕНТІВ ПРИ ЗАСВОЄННІ ХІРУРГІЧНИХ ДИСЦИПЛІН

Резюме. Ключова функція сучасного викладача полягає у розкритті когнітивних здібностей студентів 
до навчання та пошуку внутрішніх мотиваторів, що проявляється в максимальному зацікавленні сту-
дента здобувати знання. Зрозуміло, що впровадження сучасних трендів (гейміфікація) в освітній про-
цес потребує значних фінансових витрат. Однак, на нашу думку, процес гейміфікації може включати 
не тільки розвиток затратних комп’ютерних ігор, а й застосування принципів настільних ігор, зокрема, 
таких як «Мемо».
З метою вивчення впливу застосування принципів настільної гри «Мемо» для зацікавленості та кращо-
го засвоєння матеріалу з хірургічних дисциплін проведено педагогічний експеримент.
Проаналізовано використання цього методу для засвоєння студентами матеріалу в 5 академічних гру-
пах 5 курсу – усього в педагогічному експерименті брали участь 64 студенти. Аналізуючи кількість 
правильних відповідей, встановлено, що студенти основної групи частіше відповідали правильно, ніж 
студенти групи контролю, а саме: 84% (21 картка) проти 72% (18 карток). Застосування вищенаведено-
го методу в групі з нижчим середньогруповим рівнем знань з хірургічних дисциплін показало, що кіль-
кість правильних відповідей була на рівні 76% (19 карток), що є вищим за кількість правильних від-
повідей у групі контролю. Повторне опитування вивченого матеріалу через місяць в основній та групі 
контролю показало кращі результати в основній групі (17 карток (68%) у групі контролю проти 76% 
(19 карток) – в основній групі). Це засвідчує про краще засвоєння матеріалу як у короткостроковій, так 
і в довгостроковій перспективі.
Ключові слова: гейміфікація, гра «Мемо», мотивація.

Основним завданням сучасної вищої школи є 
формування інтелектуального прошарку суспіль-
ства. Кінцевим результатом цього процесу є пев-
ний рівень розвитку держави, матеріальне і духов-
не благополуччя її громадян. Сьогодення потребує 
зміни форм і методів взаємодії викладача та сту-
дентів з метою реалізації принципу особистісної 
орієнтованості, вчасну модифікацію навчального 
процесу, його гнучкість [1, 2].

Відомо, що здобуття вищої освіти передбачає 
не лише оволодіння певними базовими знаннями 
та практичними навичками, без яких неможлива 

майбутня професійна діяльність, але й створен-
ня основи для подальшого навчання та зростання, 
пріоритетним компонентом якого є позитивна мо-
тивація до пошуку інформації [1, 2].

Зважаючи на те, що наш час – час масивної 
інформаційної інтервенції, уміння орієнтуватися 
в потоках інформації, знаходити в них необхідне, 
аналізувати факти і виявляти тенденції розвитку 
тих чи інших процесів є пріоритетним в будь-якій 
галузі знань [2, 3].

Рутинна система вищої медичної освіти, що 
базується на зазубрюванні, може дати непогану те-
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оретичну підготовку. Однак це не мотивує студента 
здобувати нові знання та вчитися протягом всього 
життя, що дуже важливо для лікарів. Раніше опція 
«записати і вивчити» була вкрай важливою у нав-
чанні, а екзамени перевіряли саме обсяг та рівень 
засвоєної студентом інформації. В сучасному світі 
необхідність запам’ятовувати величезні обсяги ін-
формації відпала, а викладач вже не є ексклюзив-
ним носієм знання [4, 5].

Як наслідок змін функцій і формату освіти, 
змінюється також і роль викладача: він сьогодні 
не лише передає студентам знання, але і дає їм 
навички дослідницької роботи, розвитку власної 
кар’єри тощо. Викладач сьогодні має бути менто-
ром, що створює оптимальні умови для прогре-
су студентів. Ключова функція викладача поля-
гає у розкритті когнітивних здібностей студентів 
до навчання та пошуку внутрішніх мотиваторів 
студентів до навчання, що проявляється в макси-
мальному зацікавленні студента здобувати знан-
ня [1, 3].

Варто пам’ятати, що освіта – це не насиль-
ницьке здобуття нових знань, а натхненний процес, 
де панує бажання продовжувати навчатися протя-
гом усього життя [1, 4]. Це твердження особливо 
стосується студентів- медиків, адже саме медикам 
доводиться вчитися все життя. Саме тому виклада-
чам необхідно впроваджувати нові підходи та ін-
струменти у свою практику.

Для вирішення цього завдання в сучасній 
освіті все більшого поширення набувають такі 
тенденції:

• цифровізація, гейміфікація та розвиток 
імерсійного навчання;

• персоналізація навчання, побудова індиві-
дуальних траєкторій, зворотного зв’язку і фіксації 
результатів з допомогою штучного інтелекту;

• автоматизація рутинних процесів, таких 
як перевірка тестів, що дає змогу звільнити час 
і творчий потенціал викладача;

• мікронавчання – поділ контенту на ма-
ленькі самостійні одиниці. Це можуть бути на-
вчальні відео по 3-5 хвилин або розвиток однієї 
мікронавички;

• m- Learning – мобільне навчання, впрова-
дження в освіту мобільних додатків;

• розвиток освітніх платформ й технологій 
професійної комунікації та кооперації педагогів 
різних навчальних закладів;

• еdutainment – освіта в розважальному фор-
маті [2, 3, 4].

Зрозуміло, що впровадження вищепереліче-
них трендів в освітній процес потребує значних 
фінансових витрат, що не завжди можливо в реалі-

ях сучасної України. Однак, на нашу думку, процес 
гейміфікації може включати не тільки розвиток за-
тратних комп’ютерних ігор, а й застосування прин-
ципів настільних ігор, зокрема таких, як «Мемо».

Мета дослідження: дослідити вплив застосу-
вання принципів настільної гри «Мемо» з метою 
збільшення зацікавленості та кращого засвоєння 
матеріалу з хірургічних дисциплін.

Власний досвід та його обговорення. При 
викладанні дисциплін хірургічного профілю ча-
сто викладачі стикаються з проблемою розуміння 
схем операцій, особливо тих, які рідко трапляють-
ся в повсякденній практиці та мають багато ета-
пів, наприклад, операції при грижах стравохід-
ного отвору діафрагми. На кафедрі хірургії № 2 
Буковинського державаного медичного універси-
тету вирішено провести педагогічний експери-
мент, що включав у себе гейміфікацію для пояс-
нення складного для розуміння матеріалу.

Гра «Мемо» складається з 25 парних карток, 
на яких зображений матеріал, необхідний для ви-
вчення. Наприклад: рентгенограми, сонограми, 
ендофотографії, фотографії комп’ютерної томо-
графії та схеми операцій відповідно до теми за-
няття. Перед початком гри студентам надається час 
для ознайомлення та пояснення, а також правиль-
ні відповіді при потребі. Далі викладач розкладає 
картки зображенням донизу в довільному поряд-
ку. Студенти здійснюють хід згідно зі встановле-
ної черги, наприклад, відповідно до списку в ака-
демічному журналі. Перший студент піднімає дві 
будь-які картки, якщо зображення на них однакове, 
забирає їх собі. Якщо ж різні, кладе на те саме міс-
це. Далі наступний студент піднімає ще дві картки, 
умови ті самі. На той момент, коли студент від-
криває дві однакові картки, його завдання поясни-
ти, що зображено на картках – поставити діагноз, 
розповісти хід операції і т. д. Якщо студент відпо-
відає правильно – отримує 1 бал, якщо ні – 1 бал 
мінусується. Завдання студентів набрати макси-
мальну кількість балів, не отримавши при цьому 
штрафів.

Проаналізовано використання такого методу 
для засвоєння студентами матеріалу в 5 академіч-
них групах 5 курсу 1 та 2 медичного факультетів – 
усього в педагогічному експерименті брали участь 
64 студенти. Цей метод застосований в 2 академіч-
них групах, що включали 26 студентів з однаковим 
середньогруповим рівнем знань з хірургічних дис-
циплін, а саме: 3,9 – основна група. У цих групах 
засвоєння матеріалу проведено з використанням 
гри «Мемо». Ще в двох групах (26 студентів з се-
реднім балом 3,9 з хірургічних дисциплін – група 
контролю) після пояснення матеріалу та надання 
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правильних відповідей викладач здійснив строге 
академічне опитування студентів.

Аналізуючи кількість правильних відпові-
дей, ми встановили, що студенти основної гру-
пи частіше відповідали правильно, ніж студенти 
групи контролю, а саме: 84% (21 картка) проти 
72% (18 карток). Також проведено анонімне ан-
кетування в кінці заняття, у якому студенти оці-
нювали проведене заняття за п’ятибальною шка-
лою. В основній групі 16 студентів поставили «5», 
10 студентів – «4». У групі контролю 10 студентів 
поставили «5», ще 10 студентів – «4» та 6 студен-
тів – «3».

Також проведено застосування вищенаве-
деного методу в групі, що нараховувала 12 сту-
дентів, однак з нижчим середньогруповим рів-
нем знань з хірургічних дисциплін, а саме 3,6. 
Встановлено, що кількість правильних відповідей 
була на рівні 76% (19 карток), що є вищим за кіль-
кість правильних відповідей у групі контролю. 
Анонімне анкетування цієї групи показало такі 
результати: 6 студентів поставили «5», ще 3 сту-
дентів – «4» та 3 студентів – «3».

Наступним етапом проведено повторне опи-
тування вивченого матеріалу через місяць в основ-
ній та групі контролю для аналізу тривалості за-
пам’ятовування. У групі контролю студенти дали 
правильну відповідь на 17 карток (68%). Натомість 
кількість правильних відповідей в основній групі 
була на рівні 76% (19 карток), що є вищим за кіль-
кість правильних відповідей у групі контролю. 
Наведені дані засвідчують про краще засвоєння 
матеріалу, який подається із застосуванням прин-
ципів гри «Мемо» не лише в короткостроковій, а й 
у довгостроковій перспективі.

Висновки та перспективи подальших до-
сліджень. На основі результатів проведеного педа-
гогічного експерименту та проаналізованих даних 
анкетування можна дійти до висновку, що застосу-
вання принципів гри «Мемо» не потребує значних 
фінансових затрат та дає змогу збільшити зацікав-
леність студентів при засвоєнні матеріалу з хірур-
гічних дисциплін, що відображається у підвищенні 
рівня знань здобувачів освіти. Водночас підвищу-
ється мотивація студентів для постійного навчан-
ня, що вкрай важливо для професії лікаря.
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GAMIFICATION AS A WAY TO INCREASE STUDENTS’ MOTIVATION IN MASTERING 
SURGICAL DISCIPLINES
Abstract. The key function of the modern teacher is to reveal the cognitive abilities of students to learn and fi nd 
internal motivators, which is manifested in the maximum interest of the student to acquire knowledge. It is clear 
that the introduction of modern trends (gamifi cation) in the educational process requires signifi cant fi nancial 
costs. However, in our opinion, the process of gamifi cation may include not only the development of costly 
computer games, but also the application of the principles of board games, in particular, such as «Memo».
In order to study the impact of the application of the principles of the board game «Memo» for interesting and 
better learning of material of surgical disciplines, a pedagogical experiment was conducted.
The use of this method for mastering the material by students in 5 academic groups of the 5-th year is analyzed – 
totally 64 students took part in the pedagogical experiment. Analyzing the number of correct answers, it was 
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found that students in the main group were more likely to answer correctly than students in the control group 
84% (21 cards) against 72% (18 cards). The application of the method in the group with a lower average level 
of knowledge in surgical disciplines showed that the number of correct answers was 76% (19 cards), which is 
higher than the number of correct answers in the control group. Re-survey of the studied material a month later 
in the main and control group showed better results in the main group (17 cards (68%) in the control group 
against 76% (19 cards) in the main group). This indicates a better assimilation of the material, both in the short 
and long term.
Key words: gamifi cation, Memo game, motivation.
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