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Summary. The article discusses the introduction of a 
configurable method in the educational process. The au-
thor notes that the introduction of the configurable method 
in the educational process is one of the most important 
areas for improving the training of students in a modern 
university.  

The purpose of the study is that when students intro-
duce this method into the educational process, they de-
velop the necessary skills in all types of speech activity, 
i.e. reading, speaking and writing. 

Originality. To acquaint future teachers of the Russian 
language with the problems of intercultural communica-
tion and ways to solve these problems in the teaching 
process by introducing a configurable method into the 
educational process, as well as form a system of 
knowledge and practical skills aimed at increasing the 
effectiveness of the educational process in Russian lan-
guage lessons. 

Results. Using the configurable method in RCT classes 
has great advantages. The educational process becomes 
interesting for students, develops the skills to inde-
pendently acquire knowledge in the process of interaction 
and search. 

Conclusion. The author comes to the conclusion that 
during implementation, the quality and strength of the 
knowledge gained increases. Research skills and abilities 
are developing, students' analytical abilities are being 
formed. 

Keywords: configuration method; educational tech-
nologies; design; communicative approach; intercultural 
communication; methodology; Russian language. 
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ЕЛЕМЕНТИ ГЕЙМІФІКАЦІЇ У НАВЧАННІ СТЕРЕОМЕТРІЇ УЧНІВ  
ЗП(ПТ)О МАШИНОБУДІВНОГО ПРОФІЛЮ 

Вивчення стереометрії є важливою складо-
вою для розвитку математичної компетент-
ності учнів закладів професійної (професійно-
технічної) освіти машинобудівного профілю. 
Однак учні зазвичай нехтують вивченням цього 
предмету, вважають його нудним і непотріб-
ним. Незацікавленість учнів призводить до 
низького рівня розвитку математичної компе-
тентності, що з рештою призводить до неква-
ліфікованого робітника середньої ланки. У 
статті показано доцільність впровадження 
елементів гейміфікації у процес навчання сте-
реометрії учнів професійних (професійно-
технічних) навчальних закладів машинобудівно-
го профілю. Автором розглянуто поняття «гей-
міфікація» та представлено елементи гри, які 
застосовуються для гейміфікації навчального 
процесу. Наведено приклад застосування еле-
ментів гейміфікації: системи накопичення очок. 
За результатами педагогічного експерименту 
направленого на розвиток математичної ком-
петентності учнів закладів професійної (про-
фесійно-технічної) освіти машинобудівного 
профілю через гейміфікацію навчання стерео-
метрії визначено, що впровадження елементів 
гейміфікації в процес навчання стереометрії 
позитивно впливає на формування математи-
чної компетентності завдяки зв’язку теорії з 
практикою, створенню комфортного для учнів 
середовища та зацікавленості учнів у процесі 
навчання. 

Ключові слова: гейміфікація; стереометрія; 
навчальний процес; професійно-технічна осві-
та. 

Постановка проблеми.  Більшість уч-
нів, що навчаються у ЗП(ПТ)О машинобу-
дівного профілю вважають стереометрію 
складною та заплутаною дисципліною че-
рез формули та абстрактні поняття. Інші 
розглядають її як нудний предмет, який 
іноді не має жодного відношення до реаль-
них ситуацій. Учні найкраще навчаються, 
коли у них є сильна мотивація  чи нагальна 
потреба до здобуття нових знань і коли 
вони розважаються. До того ж для сучас-
них юнаків та дівчат, які виховані на 
комп’ютерах і відеоіграх, подача навчаль-
ного матеріалу у тій формі, яка є прийнят-
ною – це створення комфортного освітньо-
го середовища. Навчання стереометрії у 
комфортних умовах сприяє розвитку ма-
тематичної компетентності. Тому пошук 
способів запровадження гейміфікації у 
навчанні стереометрії учнів ЗП(ПТ)О ма-
шинобудівного профілю є актуальним. 

Аналіз останніх досліджень і публі-
кацій показав, що питанням методики 
навчання стереометрії учнів ЗП(ПТ)О при-
свячені роботи І. Гириловської, Я. Чернен-
ко та ін. Дослідженням гейміфікації в осві-
ті займаються закордонні вчені: С. Апос-
тол, К. Капп, А. Марчевски, Ф. Фаєлла та 
ін. Українські вчені, серед яких О. Ткачен-
ко, Л. Сергєєва, О. Пінчук, також дослі-
джують гейміфікацію в освіті. Однак пи-
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тання методики гейміфікації навчання 
стереометрії учнів ЗП(ПТ)О залишається 
відкритим, що й зумовило вибір теми.  

Метою статті є розкрити особливості 
застосування елементів гейміфікації при 
вивченні стереометрії учнів ЗП(ПТ)О ма-
шинобудівного профілю. 

Виклад основного матеріалу. Як за-
значає А. Марчевски [1], термін «гейміфі-
кація» був введений у 2002 році і, як за-
уважує С. Детердинг [2], у 2008 році 
з’явився в літературі про освітні технології. 
За визначенням Ф. Фаєлла «гейміфікація – 
це використання елементів гри та ігрових 
технік в не ігровому середовищі» [3]. Вче-
ний наголошує на тому, що гейміфікація не 
передбачає використання гри в розважа-
льних цілях, а навпаки дає елементи ігро-
вого досвіду для покращення мотивації 
навчання. Група вчених на чолі з C. Апос-
толом [4] визначили вісім елементів гри, які 
використовуються для гейміфікації на-
вчання:  

 правила, цілі та результат,  

 зворотний зв’язок, 

 нагорода, 

 розв’язування проблеми, 

 історія, 

 гравці,  

 безпечне оточення, 

 почуття майстерності. 
Група вчених на чолі з Л. Джонсоном [5] 

наголошує, що гейміфікація визнана як 
одна з новітніх технологій, яка матиме ве-
ликий вплив у закладах освіти. К. Капп 
вважає [6], що цей підхід може подолати 
розрив між поколінням викладачів і учнів. 
Саме в такому контексті закордонні експе-
рти позитивно оцінюють універсальність 
гейміфікації, яка використовується в класі 
під час вивчення нового матеріалу або як 
домашнє завдання, або як оцінювальне 
завдання, або як основна навчальна діяль-
ність для підвищення мотивації та макси-
мального засвоєння теми. 

Гейміфікація спирається на природні 
людські інстинкти, використовує конкуре-
нцію, досягнення, статус, самовираження, 
альтруїзм, розв’язування задач. Дієві еле-
менти гейміфікації – отримати швидкий 
бонус за дію, отримати несподіваний по-
дарунок за докладені зусилля, отримати 
«лайки» і «репости», отримати бейдж як 
підтвердження майстерності. Наприклад, 
на вивчення теми «Координати і вектори у 
просторі» відводиться 10 годин [7]. На на-
шу думку, доцільно гейміфікувати вивчен-
ня цієї теми, відмовившись від оцінок та 
запровадивши систему накопичення очок. 
Наприкінці вивчення теми набрані очки 
переводяться в оцінку за 12-бальною сис-

темою оцінювання. На вивчення всієї теми 
«Координати і вектори у просторі» виділяє-
мо 500 очок. Збирання очок можна розпо-
ділити наступним чином: 

10 очок – відвідування одного заняття; 
30 очок – за один урок (10 очок – робота 

на уроці, 10 очок – виконана домашня ро-
бота, 10 очок – творче завдання); 

50 очок – підсумкова контрольна робота; 
50 очок – участь у проекті. 
Далі зібрані очки переводимо в оцінки 

(табл. 1), які виставляються за вивчену 
тему.  

Таблиця 1. 
Перехід від очок до оцінок 

Очки Оцінка 

До 60 1 

61–100 2 

101–140 3 

141–180 4 

181–220 5 

221–260 6 

261–300 7 

301–340 8 

341–380 9 

381–420 10 

421–460 11 

461–500 12 
 

Учні накопичують очки під час роботи у 
класі та позаурочно, виконавши домашні 
завдання. Також учнів можна заохочувати 
наклейками чи стікерами за набрану мак-
симальну кількість очок на уроці чи за про-
ект, чи за тему. Доцільно також спільно з 
учнями розробити систему накопичення 
очок чи бонусів, яку учні з задоволенням 
будуть сприймати [8–11]. 

Оскільки гейміфікація – це використан-
ня елементів гри (побудова сюжету, 
розв’язування проблеми, розподіл ролей 
серед гравців тощо), то процес навчання 
стереометрії доцільно доповнювати іграми. 

Нами проведено дослідження у ДНЗ 
«Бердянський МПЛ», яке було спрямоване 
на розвиток математичної компетентності 
учнів через гейміфікацію навчання стере-
ометрії. У дослідженні взяли участь учні ІІ 
курсу, які навчаються за спеціальностями 
«Електромеханік з ремонту та обслугову-
вання лічильно-обчислювальних машин» та 
«Слюсар з ремонту автомобілів». Історія 
виникнення сюжету гри була продиктова-
на тим, що майбутні робітники цих спеціа-
льностей не хотіли вивчати тему «Вектори у 
просторі» [12–13]. Причини були різними: 
знання, які вони отримали, вивчаючи тему 
«Вектори на площині» у школі, ніде не зна-
добилися; тема є неактуальною (на їх дум-
ку); тема не пов’язана з професією. Для 
того, щоб мотивувати учнів до роботи та 
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продемонструвати їм актуальність теми 
«Вектори у просторі», було запропоновано 
учням провести гру з моделювання судово-
го процесу. Наведемо основні дані щодо 
змісту та організації цієї гри. 

На початку уроку учням були запропо-
новані ролі (суддя, адвокат, прокурор, сві-
дки) та завдання відповідно до ролей 
(знайти всі аргументи «за» і «проти»). 

Хід гри: Судове засідання з теми «Век-
тори у просторі» 

Дійові особи: Суддя, Секретар, Адвокат, 
Прокурор, Присяжні, Свідки (Учень, Фахі-
вець з IT-технологій, Викладач з електроте-
хніки). 

Секретар: Встати! Суд йде! 
Секретар: Увага! Розпочинаємо судове 

засідання!  Слухається груповий позов «Про 
вилучення теми «Вектори у просторі» з 
освітньої програми з математики для учнів 
закладів загальної середньої освіти ІІІ сту-
пеня» від учнів ДНЗ БМПЛ до Бердянського 
міського суду. 

Суддя: Суд заслухає всі сторони та з’ясує 
істину: «Чи потрібно вилучати тему «Векто-
ри у просторі» з освітньої програми з мате-
матики для учнів Бердянського машинобу-
дівного професійного ліцею». До слухання 
запрошуються сторони обвинувачення і 
сторони захисту. Для обвинувального слова 
запрошується прокурор. 

Прокурор: Шановний суд! Шановні при-
сутні! Учні ДНЗ «Бердянський машинобуді-
вний професійний ліцей» не бачать потре-
би у вивченні теми «Вектори у просторі», 
вважають її застарілою, не прив’язаною до 
обраної спеціальності. Цей фото-доказ (рис. 
1) доводить мої слова. 

 
Рис. 1. Фото-доказ 1. 

Прокурор: Представлені докази дово-
дять, що тема «Вектори у просторі» має 
бути вилучена із навчальної програми з 
математики для учнів ДНЗ «Бердянський 
машинобудівний професійний ліцей». 

Суддя: Суд має бути справедливим та 
об’єктивним, тому слово надається адвока-
ту. 

Адвокат: Ваша честь! Сторона захисту 
здивована таким позовом, адже тема «Век-
тори у просторі» завжди подобалася учням. 
Ваша честь, прошу викликати  першого 
свідка . 

Суддя: Нагадую, про відповідальність за 
дачу неправдивих свідчень. 

Учень: Клянусь говорити правду і тільки 
правду. 

Адвокат: на фото зображені Ви? 
Учень: Так. 
Адвокат: Ви вважаєте тему вектори у 

просторі непотрібною? 
Учень: Так. 
Адвокат: Скажіть, зі знань  базової  

школи, що ви розумієте під словом «век-
тор»? 

Учень: Напрямлений відрізок. 
Адвокат: Скажіть мені, Ви любите по-

дорожувати? 
Учень: Так. 
Адвокат: Скажіть, коли Ви приїжджаєте 

до незнайомого міста, як ви орієнтуєтесь 
на місцевості? 

Учень: Дивлюсь google-карти або вказів-
ники. 

Адвокат: То хіба вказівники це не на-
прям руху, а Google Maps Вам показує не 
напрям руху, куди треба рухатися? Тобто 
за допомогою векторів ми можемо опису-
вати напрям руху. Чому Ви вважаєте тему 
неактуальною, якщо нею користуєтеся по-
всякчас? 

Учень мовчить. 
Адвокат: Ваша честь! Як бачимо, учні 

ДНЗ БМПЛ постійно використовують век-
тори у повсякденному житті, просто не 
замислюються над цим. 

Суддя: Прокурор, чи маєте запитання до 
учня? 

Прокурор: Так, Ваша честь! Скажіть, 
будь ласка, де, окрім навчальної аудиторії, 
Ви використовуєте, наприклад, скалярній 
добуток векторів? 

Учень: Ніде не використовую! 
Прокурор: Ваша честь! Таке поняття, як 

скалярний добуток векторів, ніде не вико-
ристовується учнями ДНЗ БМПЛ напряму. 
Прошу врахувати це уточнення! 

Адвокат: Протестую, Ваша честь! Не 
доведено! 

Суддя: Приймається! Свідок вільний! 
Адвокат, Вам слово. 

Адвокат: До слова запрошується викла-
дач електротехніки. 

Суддя: Нагадую, про відповідальність за 
дачу неправдивих свідчень. 

Викладач електротехніки: Клянусь го-
ворити правду і тільки правду! У спецкурсі 
«Основи електротехніки», який викладаєть-
ся майбутнім робітникам машинобудівного 
профілю у ДНЗ БМПЛ, необхідні знання з 
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теми «Вектори у просторі». Це пов’язано з 
тим, що у змінного струму постійно зміню-
ються його параметри, як за числовим 
значенням, так і за напрямом. Сила стру-
му, напруга, електрорушійна сили – це век-
торні величини. При розрахунку і дослі-
дженні електричних ланцюгів змінного 
струму застосування векторні діаграми, які 
дозволяють наочно представляти аналізо-
вані процеси і спрощувати електротехнічні 
розрахунки. При розрахунку ланцюгів 
змінного струму часто доводиться додава-
ти (або віднімати) кілька однорідних змі-
нюваних величин однієї і тієї ж частоти, 
які мають різні амплітуди і початкові фази. 
Таке завдання можна розв’язати аналітич-
ним шляхом або геометрично. Геометрич-
ний метод більш простий і наочний, ніж 
аналітичний. Якщо розглянути електричне 
коло, що складається з послідовно з'єдна-
них джерела змінного струму, резистора, 
котушки індуктивності і конденсатора, то 
отримаємо вектору діаграму. 

Адвокат: Просимо представити суду 
малюнки (рис. 2; рис. 3). 

 
Рис. 2. Фото-доказ №2 

 
Рис. 3. Фото-доказ №3 

Викладач електротехніки: Векторні ді-
аграми є графічними зображеннями зна-
чень величин у вигляді  векторів. Вектори 
можуть зображати діючі електрорушійні 
сили і струми або їх амплітудні значення. 

Адвокат: Що це дає з професійної точки 
зору майбутнім робітникам машинобудів-
ного профілю? 

Викладач електротехніки: Майбутні 
робітники машинобудівного профілю по-
винні розуміти, як проходить струм через 
електроприлади, щоб знати, як вони пра-
цюють, і дотримуватись правил електробе-
зпеки. 

Адвокат: Ваша честь! Таким чином, ми 
бачимо, що тема «Вектори у просторі» не 
така вже і не непов’язана з професією, як 

на цьому наголошують учні ДНЗ БМПЛ. У 
мене все по цьому свідку, Ваша честь! 

Суддя: Прокурор, чи маєте запитання до 
викладача електротехніки? 

Прокурор: Ні, Ваша честь.  
Адвокат: До слова запрошується спеціа-

ліст з ІТ-технологій. 
Суддя: Нагадую про відповідальність за 

дачу неправдивих свідчень. 
Спеціаліст з ІТ технологій: Клянусь го-

ворити правду і тільки правду. 
Адвокат: Чи правда, що тема «Вектори 

у просторі» є застарілою? 
Спеціаліст з ІТ технологій: Ні, це не є 

правдою! Як один з прикладів це ескізи 
тату, зроблені за допомогою векторної гра-
фіки.  

Адвокат: Просимо представити суду 
фото! Поясніть, яку роль грає вектор у 
створенні цих зображень? 

Прокурор: Заперечую, Ваша честь! Фото 
не мають відношення до навчального про-
цесу. 

Адвокат: Фото демонструють актуаль-
ність теми «Вектори у простори» у наш час. 

Суддя: Погоджую! Покажіть фото (рис. 
4). Свідок продовжуйте. 

 

 
Рис. 4. Фото-доказ № 4 

Спеціаліст з ІТ технологій: Зараз я роз-
повім як працює. В основі векторної гра-
фіки опис об’єктів через векторні криві. 
Цю модель роботи придумав у 1968 р. 
французький інженер-математик П’єр 
Без’є. Наразі метод покладено в основу 
таких програм, як Photoshop, SketchUp 
Free. Ці програми дозволяють редагувати 
зображення та створювати 3-D моделі на 
комп’ютері.  

Адвокат: Тобто, з Ваших слів, можемо 
стверджувати, що знання про вектори ні-
які не застарілі, а навпаки потрібні у наш 
час? 

Спеціаліст з ІТ технологій: Так. 
Адвокат: У мене все, Ваша честь. 
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Суддя: Прокурор, чи маєте запитання до 
спеціаліста з ІТ-технологій? 

Прокурор: Ні, Ваша честь. 
Секретар суду: Суд видаляється для 

винесення остаточного вироку. 
(Суддя спілкується з присяжними; коле-

ктивно виносять рішення) 
Секретар суду: Встати, суд іде! 
Суддя: Вислухавши сторони обвинува-

чення і сторони захисту у справі «Про ви-
лучення теми «Вектори у просторі» з освіт-
ньої програми з математики для учнів за-
кладів загальної середньої освіти ІІІ ступе-
ня», суд постановляє: залишити позов без 
задоволення, а освітню програму з матема-
тики без змін. Постанова набирає законної 
сили з дати її прийняття, є остаточною та 
оскарженню не підлягає». 

У процесі гри учні були зосередженими 
та переконливо виступали (рис. 5). Після 
завершення гри кожен учень висловив 
свою думку стосовно питання «Чи згодні 
Ви з вироком Суду?» та оцінив свою акти-
вність на уроці. 

 
Рис. 5. Процес гри «Судове засідання» 

Результати дослідження показали, що: 

 під час гри спостерігалась непідробна 
зацікавленість учнів; 

 учні зрозуміли зв'язок між темою, що 
вивчається, та обраною спеціальністю; 

 учні зрозуміли зв'язок між темою, що 
вивчається, та повсякденним життям; 

 у процесі гри учні могли висловлюва-
ти власні думки при обговоренні; 

 в учнів проявлялись комунікативні 
навички, розвивалось вміння виступати 
перед публікою. 

Висновки. Педагогічно доцільне вико-
ристання елементів гейміфікації підвищує 
інтерес до процесу навчання стереометрії, 
сприяє результативності навчання, поліп-
шенню комунікації учнів, виявленню но-
вих яскравих рис учнів. Це у свою чергу 

приводить до підвищення рівня математи-
чної компетентності учнів ЗП(ПТ)О маши-
нобудівного профілю. 
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ELEMENTS OF GAMIFICATION IN STEREOMETRY TRAINING OF STUDENTS  
OF THE VOCATIONAL SCHOOL OF MACHINE-BUILDING PROFILE 

Summary. Introduction. The study of stereometry is 
an important means for the development of future middle-
level workers spatial and logical thinking, measurement, 
construction, image, and approximate computing skills. It 
is traditionally believed that the most difficult and 
uninteresting subject in vocational school is math. The low 
interest of students in the study of math in a vocational 
school leads to an untrained mid-level worker. 

The purpose of the article is to show the application of 
elements of gamification in studying the stereometry of 
the students of the vocational school of machine-building 
profile. 

Methods. A pedagogical experiment was conducted to 
prove the effectiveness of elements of gamification in the 
educational process. 

According to the results of a pedagogical experiment 
aimed at the development of mathematical competence of 
students of vocational school of machine-building profile 
through gamification of training of stereometry it is 
determined that the introduction of elements of 
gamification in the process of learning stereometry has a 
positive effect on the formation of mathematical 

competence through the practice of mathematical 
competence for students of the environment and students' 
interest in learning. 

Originality. Gamification in the educational process is 
one of the innovative teaching methods in Ukraine. It is 
just beginning to be introduced into the educational 
process. This is especially true of students of vocational 
school. Therefore, the results of the pedagogical 
experiment are important enough for the further 
introduction of gamification in teaching, including 
stereometry. 

Conclusion. The use of elements of gamification of the 
students of the vocational school has a positive effect  on  
their  motivational,  intellectual  and communicative  
spheres, contributes to raising the level of knowledge in 

mathematics. 
Keywords: gamification; stereometry; learning 

process; vocational and technical education. 
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РОЛЬ ЦЕЛОСТНОГО ПЕДАГОГИЧЕСКОГО ПРОЦЕССА ПРИ ОРГАНИЗАЦИИ ОБУЧЕНИЯ 
РУССКОМУ ЯЗЫКУ В ШКОЛЕ ПО ОБНОВЛЕННОЙ ПРОГРАММЕ 

Показано, как происходит целостный педа-
гогический процесс при организации учебного 
процесса по русскому языку в школе по обнов-
ленной программе, предлагается лекционное 
занятие. 

Ключевые слова: целостный педагогиче-
ский процесс; обновленная программа; сумма-
тивное оценивание; формативное оценивание; 
индивидуальные возможности учащихся; «педа-
гогика сотрудничества». 

 

Постановка проблемы. Новая реаль-
ность выдвигает новые требования к чело-
веку. Он должен быть не просто умным, а 
креативным, обладать нестандартным 

мышлением, быть мобильным и динамич-
ным, быстро осваивать все новое. 

Согласно новым требованиям, сущест-
венно изменился подход к получению уча-
щимися знаний: важно не количество ре-
продуктивной информации, освоенной 
ребенком, а развитие критического мыш-
ления – умения сопоставлять и анализиро-
вать факты. 

Подобные усовершенствования нацеле-
ны на повышение качества знаний и уме-
ний, которые приобретает школьник, на 
формирование самостоятельной и деятель-
ной личности [1]. 
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