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Постановка проблеми. Останніми роками під 
впливом глобалізації, технологічного прогресу 
та  соціальних змін освіта зазнає революційних 
трансформацій. У багатьох країнах підвищення 
якості освітніх послуг стало можливим завдяки 
відмові від традиційної парадигми навчання 
та активному впровадженню освітніх інновацій. 
На відміну від школи, де навчальний процес об-
межується поясненням матеріалу, його засвоєн-
ням учнями та контролем знань з боку вчителя, 

сучасний освітній простір вимагає застосування 
методів, що  сприяють формуванню всебічно 
розвиненої, практико-орієнтованої особистості, 
здатної адаптуватися до  викликів сталого роз-
витку.

Системно організована взаємодія між учите-
лем і учнями на уроках — це складна діяльність. 
Одним зі способів її полегшення, забезпечення 
гнучкості й  емоційної привабливості є  гейміфі-
кація. Цей підхід передбачає інтеграцію ігрових 
практик і  механізмів у  навчальний процес для 
опанування матеріалу, виконання поставлених 
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Анотація. Розглянуто перспективи використання ігрових технологій у  сучасному освітньому процесі, 
зокрема через застосування авторських настільних ігор. Встановлено, що ігрові методики сприяють ак-
тивізації пізнавальної діяльності здобувачів освіти, посилюють їхню зацікавленість у навчанні та забез-
печують ефективніше засвоєння навчального матеріалу. Однією з ключових переваг гейміфікації є мож-
ливість спрощення сприйняття складних та  абстрактних понять, а  також закріплення практичних 
навичок, які мають безпосереднє застосування у реальному житті. Особливу увагу в дослідженні приділе-
но застосуванню настільних ігор як інструменту формування у здобувачів освіти основних компетент-
ностей сталого розвитку, зокрема таких, як  раціональне використання природних ресурсів, екологічна 
свідомість, соціальна активність та  економічна відповідальність. Ігри, що  імітують реальні життєві 
ситуації, дають змогу інтегрувати теоретичні знання з практичними завданнями, що сприяє розвитку 
в  учнів усвідомлення важливості цих аспектів для розвʼязання глобальних проблем. Розглянуто особли-
вості гейміфікації у  навчанні фінансової грамотності, зокрема використання настільних ігор для моде-
лювання економічних процесів, що сприяє розвитку стратегічного мислення, вмінню планувати бюджет 
та  приймати обґрунтовані фінансові рішення. Такі ігри дають змогу сформувати в  учнів відповідальне 
ставлення до  управління особистими фінансами, що  є  важливим аспектом для забезпечення економіч-
ної стабільності як на індивідуальному, так і на суспільному рівнях. Досліджено гейміфіковані методики, 
орієнтовані на розуміння екологічних проблем, які забезпечують можливість оцінити наслідки людської 
діяльності для довкілля. Вони стимулюють розвиток екологічної культури, формують відповідальність 
за власні вчинки та мотивацію до сталого споживання ресурсів. У цьому контексті екологічна складова 
гейміфікації постає важливим елементом освітнього процесу, що сприяє вихованню відповідального поко-
ління, готового до активної участі у розвʼязанні екологічних і соціальних проблем.
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завдань і  моделювання реальних життєвих си-
туацій. Особливо ефективним є  використання 
гейміфікації під час вивчення предметів, повʼя-
заних зі сталим розвитком, оскільки це не тільки 
робить навчання цікавішим і  продуктивнішим, 
а  й сприяє формуванню свідомого громадяни-
на, який розуміє свою роль у  суспільстві, бере 
відповідальність за майбутнє планети тощо.

Аналіз останніх досліджень і  публікацій. 
Гра як  фундаментальний елемент педагогічної 
системи завжди перебувала в центрі уваги до-
слідників, які визнавали її  універсальним засо-
бом навчання та  виховання. В. Сухомлинський 
стверджував, що  гра є  природним та  органіч-
ним проявом людської активності, яка виводить 
на  перший план глибинні потреби особистості 
в самовираженні, творчості та інтелектуальному 
розвитку. Вона створює сприятливі умови для 
формування таких важливих навичок, як  твор-
чість, кмітливість, здатність до ефективної кому-
нікації [1]. Завдяки цьому гра виступає не тільки 
засобом розваги, а  й потужним інструментом 
пізнання.

К. Ушинський відзначав особливу роль гри 
у формуванні особистості, акцентуючи увагу на її 
здатності моделювати різні життєві ситуації [2]. 
На його думку, гра створює унікальні можливо-
сті для адаптації учня до реального світу, посту-
пово вводячи його у сферу дорослих обов’язків 
і  відповідальності. Завдяки ігровій діяльності 
діти можуть імітувати різні аспекти життя, здо-
бувати цікавий практичний досвід і  знаходити 
шляхи подолання проблем, що  сприяє форму-
ванню багатьох важливих компетентностей. 
Однією з  основних переваг гри є  можливість 
пробувати різні підходи до розв’язання завдань, 
припускатися помилок і вчитися на них, не сти-
каючись із серйозними наслідками.

А. Макаренко справедливо зазначав, що гра 
не  є чимось, що  позбавлене серйозності або 
зусиль, а навпаки, може бути потужним інстру-
ментом для формування ключових життєвих 
якостей, таких як  відповідальність і  дисциплі-
на [3]. Він підкреслював, що для досягнення ре-
зультату в  грі, так само, як  і  в  праці, необхідні 
зусилля, свідомий підхід та  активна інтелекту-
альна діяльність. А. Макаренко вважав, що  гру 
потрібно організовувати так, щоб вона не була 
тільки формою відпочинку, а  перетворювала-
ся на  засіб для виховання, самовдосконален-
ня та  розвитку важливих якостей особистості. 

Через гру можна формувати стійку мотивацію 
до досягнення поставлених цілей, навчати пла-
нуванню та командній роботі.

Застосування елементів гри в  навчальному 
процесі й створення умов, за яких навчання стає 
захопливим і природним, є важливим аспектом 
педагогіки. За словами Я. Коменського, навчан-
ня не повинно бути примусовим або обтяжли-
вим [4], а має бути організоване таким чином, 
щоб учень знаходив у  ньому задоволення, по-
дібно до того, як він насолоджується грою. Тіль-
ки тоді, коли учень має позитивні емоції від 
навчання, він здатний максимально ефективно 
засвоювати нову інформацію, розвивати твор-
чі здібності та  підтримувати стійкий інтерес 
до  процесу здобуття знань. У  цьому контексті 
ідея мотивації через цікавість і задоволення від 
пізнання знань відображає принципи інновацій-
них освітніх методик.

Е. Фінк надавав великого значення грі 
як  формі творчої діяльності. Він акцентував 
на  тому, що  гра є  важливим інструментом для 
трансформації реальності через людську фанта-
зію [5]. Для Е. Фінка гра — це особливий процес, 
у якому людина здатна моделювати навколиш
ній світ, створюючи нові можливості, підходи 
та  способи взаємодії з реальністю. Він вважав, 
що через гру можна втілювати уявні моделі сві-
ту, що дає змогу людині виходити за рамки звич-
них обмежень і стереотипів. Творчість у грі по-
лягає в тому, щоб знаходити певні нестандартні 
рішення, комбінувати різні елементи реальності 
та розвивати навички, які пізніше можна засто-
сувати у реальному житті.

Метою статті є аналіз потенціалу гейміфікації 
як інноваційного педагогічного інструменту для 
формування компетентностей учнів у контексті 
досягнення цілей сталого розвитку.

Виклад основного матеріалу. Серед цілей 
сталого розвитку, визначених ООН, виділяються 
такі напрями, як забезпечення доступу до вод-
них ресурсів, використання сучасних джерел 
енергії, перехід до  раціональних моделей спо-
живання та  виробництва, боротьба зі  зміною 
клімату, збереження та  відновлення наземних 
екосистем, раціональне лісокористування, про-
тидія опустелюванню, зупинка втрати біорізно-
маніття тощо [6]. Ефективність засвоєння учнями 
цих важливих питань залежить як від професій-
ної майстерності вчителя, так і  від застосуван-
ня інноваційних методів навчання, серед яких 
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особливе місце займає впровадження ігрових 
технологій.

На уроках природознавства та  інших пред-
метів учителі виховують у  дітей відповідальне 
ставлення до  навколишнього середовища, 
пояснюючи, як  наші дії впливають на  екологіч-
ну рівновагу. Наприклад, здавалось би, дрібни-
ця: залишений відкритим кран під час чищення 
зубів або викинуте сміття в невідведеному міс-
ці... Проте, якщо подібну поведінку повторюва-
тимуть мільйони людей, наслідки можуть стати 
катастрофічними. Щоб наочно продемонструва-
ти вплив кожної людини на стан планети, сфор-
мувати компетентності з раціонального викори-
стання природних ресурсів та зменшення впливу 
на  довкілля, В. Письменним і  С. Коженівським 
була створена настільна фінансова гра «Жива 
економіка» (рис. 1).

Під час гри вчитель-ведучий за  годиннико-
вою стрілкою зачитує кожному гравцю запитан-
ня, на яке необхідно відповісти, чи є наведений 
факт правдивим  (рис.  2). Запитання поділені 
на чотири категорії: «Земля», «Вода», «Повітря» 
та «Загальні», що позначає сферу, до якої нале-
жить запитання. Хоча ці категорії жодним чи-
ном не впливають на сам ігровий процес, вони 
можуть стати корисною підказкою для гравців. 
Якщо гравець відповів правильно, він отри-
мує право вибрати місце для посадки дерева. 
Це  можна зробити будь-де, за  винятком верх-
ньої частини карти (рис. 3). У результаті гри ко-
жен учасник сприяє створенню «екосистеми», 
що  символізує гармонійне співіснування лю-
дини і природи.

Коли загальне ігрове поле повністю заса
джене деревами, підраховується кількість дерев 

Рис. 1. Картки-дерева до настільної фінансової гри «Жива економіка»* 
* Розробка автора.

Рис. 2. Картки із запитаннями до настільної фінансової гри «Жива економіка»* 
* Розробка автора.
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кожного гравця. Якщо виявляється, що декілька 
гравців мають однакову кількість дерев, прово-
диться «бліц». Тоді кожному з  них учитель за-
читує по запитанню. Переможцем стає гравець, 
який залишиться у  грі після «бліцу». Він отри-
мує право посадити дерево у  верхній частині 
поля — місці, що було недоступним раніше. Цей 
підхід не тільки задовольняє природну допитли-
вість учнів, а й сприяє залученню їх до активно-
го вивчення навколишнього природного сере-
довища. Завдяки грі вони опановують способи 
аналізу зв’язків між явищами та об’єктами при-
роди, закладаючи основу для екологічної свідо-
мості та відповідального ставлення до довкілля.

Серед цілей сталого розвитку особливо важ-
ливою є  подолання бідності. Згідно з  даними 
ООН, люди, які живуть у бідності, часто позбав-
лені доступу до базових потреб, таких як безпеч-
на питна вода, санітарні умови, медична допо-
мога, освіта тощо. Бідність не завжди пов’язана 
з  небажанням працювати або залежністю від 
соціальної допомоги. У багатьох країнах Афри
ки, Азії та  Південної Америки її  причинами 
є  недостатній рівень економічного розвитку, 
корупція в  органах влади, обмеження грома-
дянських прав і низька обізнаність у фінансових 

питаннях  [7, с.  32]. Розв’язання цих проблем 
потребує комплексного підходу, спрямованого 
на зменшення нерівності.

Фінансово грамотні люди значною мірою 
захищені від економічних ризиків і  неперед-
бачуваних обставин. Вони демонструють від-
повідальне ставлення до  управління особисти-
ми фінансами, ефективно розподіляють гроші 
та планують свої витрати, що сприяє підвищен-
ню їхнього добробуту. В Україні недостатня фі-
нансова грамотність призводить до того, що ба-
гато громадян не  володіють навіть базовими 
навичками управління особистими фінансами. 
Вони мають погане уявлення про особливості 
функціонування фінансової системи та  специ-
фіку фінансових відносин. Це  спричиняє нако-
пичення диспропорцій та підвищує ризики, які 
заважають приймати раціональні фінансові 
рішення.

Серед причин низької фінансової грамотно-
сті є відсутність системного підходу до впрова-
дження уроків фінансової грамотності у школах 
і  недостатній рівень інноваційності в  методах 
навчання. З  метою подолання цих викликів 
В. Письменним і  С. Коженівським було створе-
но настільну фінансову гру «Мій бюджет», яка 

Рис. 3. Ігрова карта до настільної фінансової гри «Жива економіка»* 
* Розробка автора.
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в  ігровій формі демонструє простоту та важли-
вість управління фінансами. Гра спрямована 
на  розвиток у  школярів тактичного і  логічного 
мислення, швидкості реакції, уважності, формує 
здатність правильно оцінювати життєві ситуації. 
В її процесі учні поступово занурюються у симу-
ляцію дорослого життя, що не тільки розважає, 
а й виховує.

Гра починається з вибору учасниками фінан-
сової цілі, якої вони хочуть досягти, наприклад, 
придбати самокат чи  підтримати притулок для 
тварин. Учасники також можуть самостійно при-

думати ціль, використовуючи задану на  карт-
ці суму грошей. Кожному гравцю видається 
ігровий планшет  (рис.  4), на  якому зображено 
10 категорій витрат. Ці категорії охоплюють по-
всякденні витрати, такі як  купівля солодощів, 
розваги з  друзями в  кіно, транспортні витрати 
тощо. Витрати мають різний пріоритет, напри-
клад, на категорію «їжа» логічно витрачати біль-
ше коштів, ніж на «хобі». Тож перший розподіл 
грошей стає важливим етапом, що  впливає 
на  подальший успіх у  досягненні поставленої 
фінансової цілі.

Вчитель-ведучий видає кожному учаснику 
по  1500  гривень кишенькових грошей  (рис.  5). 
Цю суму необхідно розподілити за  категорі-
ями витрат на  ігровому планшеті, при цьому 
обовʼязково треба відкласти 10 % (150 гривень) 
на  заощадження. Саме за  сумою заощаджень 
і буде визначатися, хто досягнув своєї фінансо-
вої цілі. Перший гравець тягне картку  (рис.  6) 
та  зачитує інформацію на  ній. Картка містить 
категорію витрат і  суму грошей, яку необхідно 
витратити. Після цього порівнюється сума гро-
шей на планшеті із сумою на картці. Якщо сума 
на картці більша, то різницю потрібно покрити 
із  заощаджень. Якщо  ж сума на  картці менша, 
гравець додає різницю до  своїх заощаджень, 
забравши їх із відповідної категорії витрат.

Рис. 4. Ігровий планшет до настільної фінансової гри «Мій бюджет»*
* Розробка автора.

Рис. 5. Ігрові гроші  
до настільної фінансової гри «Мій бюджет»* 

* Розробка автора.
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Після того як всі гравці потягли картки та роз-
поділили свої витрати, починається нове коло, 
яке відповідає новому ігровому місяцю. На по-
чатку кожного нового кола сума кишенькових 
грошей знову становить 1500 гривень. Для цьо-
го вчитель збирає всі гроші з планшетів гравців, 
окрім заощаджень, та видає їм по 1500 гривень. 
Кожен гравець відкладає заощадження на суму 
150 гривень, а решту грошей розподіляє між ви-
тратами за новими умовами. Гра продовжується 
до того моменту, поки один із гравців не нако-
пичить достатню суму заощаджень для досяг-
нення фінансової цілі або поки не завершаться 
12 ігрових кіл, які відповідають ігровому року.

Безумовно, чим раніше учні дізнаються про 
основи особистих фінансів, тим більший потен-
ціал для їхнього фінансового успіху в  майбут-
ньому. З  цією метою В. Письменним і  С. Коже-
нівським була розроблена настільна фінансова 
гра «Мій перший мільйон», яка поєднує процес 
запамʼятовування та засвоєння ключових аспек-
тів фінансової грамотності у  захопливій ігровій 
формі. Гра сприяє розвитку ерудиції та  форму-
ванню комунікативних навичок, одночасно до-
помагаючи учням оцінити свій рівень обізна-
ності в  сфері особистих фінансів. Вони мають 
можливість дізнатися багато нового про витра-
чання грошей, планування особистого бюджету, 
важливість заощаджень, а також про методи за-
хисту від фінансових ризиків і шахрайства.

Тривалість ігрового процесу залежить від 
формату гри: якщо гру проводить учитель-веду-
чий, який детально пояснює відповіді, то  вона 
може тривати від 40  хвилин до  1,5  години. 
Якщо  ж учні грають самостійно, ігровий час 

може бути менший. Перший гравець тягне карт-
ку  (рис. 7), на якій є запитання, і повинен дати 
правильну відповідь, поклавши картку з  літе-
рою відповіді на стіл (рис. 8). Якщо гравець дає 
правильну відповідь, він може вибрати одну 
частину пазла «1  мільйон гривень»  (важливо, 
щоб у колоді було на одну частину пазла менше, 
ніж кількість гравців, що робить гру цікавою).

У будь-який момент гри кожен гравець може 
вибрати запитання-дуель, що  додає елемен-
та напруженості та  стратегічного планування, 
особливо ближче до кінця гри, коли намагається 
не дати змоги іншому гравцеві виграти раніше. 
Процес дуелі розпочинається з того, що гравець 
вибирає суперника, з яким буде змагатися, і ви-
значає частину пазла, яку хоче отримати як на-
городу за  перемогу. Водночас суперник виби-
рає одну частину пазла гравця, яку забере у разі 
власної перемоги. Переможцем дуелі є той, хто 
дасть правильну відповідь. Якщо обидва гравці 

Рис. 6. Картки витрат  
до настільної фінансової гри «Мій бюджет»* 

* Розробка автора.

Рис. 7. Картки із запитаннями до настільної 
фінансової гри «Мій перший мільйон»* 

* Розробка автора.

Рис. 8. Картки з літерами відповідей 
до настільної фінансової гри  

«Мій перший мільйон»* 
* Розробка автора.
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дадуть правильні відповіді, виграє той, хто від-
повів першим, тобто поклав картку з  правиль-
ною літерою на стіл раніше за суперника.

Згідно з  правилами, якщо в  гравця закінчу-
ються пазли, а в колоді їх вже немає, він вибу-
ває з гри. Це створює додаткову мотивацію для 
швидкого та ефективного збору пазлів, а також 
змушує гравців шукати альтернативні стратегії 
для того, щоб не  опинитись у  скрутному ста-
новищі. Переможцем настільної фінансової 
гри «Мій перший мільйон» стає той гравець, 
який першим складе всю купюру-пазл з  п’яти 
елементів, що  символізують 1  мільйон гри-
вень  (рис.  9). Це  додає азарту й  стратегічного 
елемента до  гри, адже кожен хід вимагає ре-
тельного планування та  вміння приймати фі-
нансові рішення в умовах обмеженого часу. Гра 
допомагає учасникам розвивати важливі нави-
чки, такі як  стратегічне мислення, планування 

та  передбачення можливих варіантів розвитку 
ситуацій, а також здобути якісні знання у сфері 
особистих фінансів.

Розв’язати проблеми сталого розвитку можна 
тільки в умовах сильної економіки, яка базуєть-
ся на  ринкових засадах і  вільному підприємни-
цтві. Настільна фінансова гра «Малі підприємці», 
розроблена В. Письменним і  С. Коженівським, 
допоможе дітям краще зрозуміти різні аспек-
ти підприємницької діяльності та  дізнатись про 
прибуток, збиток, витрати, податки, банкрут-
ство тощо [8, с. 45]. У процесі гри кожен учасник 
отримує по 100 тисяч гривень готівки (рис. 10), які 
є його початковим капіталом, й записує цю суму 
на спеціальному бланку (рис. 11). Зазначені гроші 
учасники можуть інвестувати, платити податки, 
здійснювати різні витрати, повʼязані з підприєм-
ницькою діяльністю, що впливає на їхні фінансові 
показники.

У грі «Малі підприємці» кожен учасник ки-
дає кубик та  рухає свою фігурку по  ігровому 
полю  (рис.  12). Кружечки на  полі мають різні 
умови, які відображають реальні ситуації під-
приємницької діяльності, що допомагає учасни-
кам краще розуміти економічні процеси. Жовті 
кружечки вказують на завершення 3 місяців, або 
І кварталу, ігрового часу, що дає гравцеві можли-
вість отримати прибуток. Деякі кружечки мають 
особливий вплив, який поширюється не  тільки 
на того, хто на них потрапив, а й на інших грав-
ців. Наприклад, кружечки, що  змінюють ціни 
на енергоносії (газ, електроенергію тощо), зму-
шують усіх гравців коригувати свій прибуток від-
повідно до змін у витратах на енергію.

Рис. 9. Купюра-пазл до настільної фінансової гри «Мій перший мільйон»* 
* Розробка автора.

Рис. 10. Ігрові гроші до настільної фінансової 
гри «Малі підприємці»* 

* Розробка автора.
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Крім того, на ігровому полі є спеціальні кру-
жечки, що  позначають установи, такі як  банки 
та  страхові компанії. Коли гравець потрапляє 
на  клітинку банку, йому надається можливість 

розмістити певну суму грошей на депозитному 
рахунку й  отримати прибуток. Якщо  ж гравець 
потрапляє на клітинку «Страхова компанія», він 
може скористатися шансом придбати страховий 

Рис. 11. Персональний бланк до настільної фінансової гри «Малі підприємці»* 
* Розробка автора.

Рис. 12. Ігрова карта до настільної фінансової гри «Малі підприємці»* 
* Розробка автора.
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поліс, заплативши 10  тисяч гривень. Це  дасть 
змогу гравцю захистити свій прибуток від 
можливих негативних змін, які виникають під 
час гри, наприклад «Зростання цін на комуналь-
ні платежі», «Працівники вимагають підвищен-
ня зарплати» або «Недобросовісний партнер».

Отже, вивчення проблем сталого розвит-
ку в  загальноосвітніх закладах має базуватися 
на  інноваційних підходах до  організації на
вчання, що  забезпечують ефективне і  збалан-
соване досягнення освітніх цілей. Використання 
ігрових технологій сприяє формуванню ключо-
вих професійних та особистісних якостей учнів, 
підготовці їх до реалій дорослого життя. Окре-
мо слід відзначити важливість варіативності 
навчального процесу, що дає змогу створювати 
різноманітні умови для удосконалення творчих 
здібностей. Це  забезпечує корекцію внутріш-
ньої структури особистості, формування здоро-
вих ціннісних орієнтацій і  переорієнтації знань 
та вмінь у реальний життєвий контекст, що до-
помагає учням краще розбиратися в обставинах 
дорослого життя та застосовувати здобуті знан-
ня на практиці.

Висновки. На  основі дослідження нами 
сформульовано такі наведені нижче висновки.

1. Включення ігрових технологій до  освіт-
нього процесу є перспективним напрямом його 
трансформації, що  відповідає вимогам сучас-
ного суспільства знань. Завдяки застосуванню 
таких технологій зростає зацікавленість учнів, 
активізується їхня пізнавальна діяльність та кра-
ще засвоюється навчальний матеріал. Гейміфі-
кація дає змогу полегшити сприйняття складних 
і  незрозумілих питань, закріпити практичні на-
вички, необхідні для реального життя.

2. Авторські настільні ігри, розглянуті в межах 
дослідження, сприяють усвідомленню здобува-
чами освіти ключових аспектів сталого розвит-
ку, таких як раціональне використання природ-
них ресурсів, екологічна свідомість, соціальна 
активність та економічна відповідальність. Вони 
дають можливість інтегрувати теоретичні знан-
ня з практичними завданнями, що імітують ре-
альні життєві ситуації, створюючи умови для на-
буття важливих компетентностей.

3. Використання настільних ігор для навчання 
фінансової грамотності має високу ефективність 
у підготовці молоді до відповідального управлін-
ня особистими фінансами. За  допомогою ігро-
вих механік можливо моделювати різноманітні 

економічні процеси, що  допомагає вироблен-
ню у  гравців стратегічного мислення, здатності 
до планування бюджету та прийняття обґрунто-
ваних фінансових рішень. Такі навички є важли-
вими не тільки для індивідуального добробуту, 
а  й для досягнення економічної стабільності 
в суспільстві.

4. Гейміфіковані методики, орієнтовані на розу
міння екологічних проблем, забезпечують уч-
ням можливість оцінити наслідки людської 
діяльності для довкілля. Вони стимулюють роз-
виток екологічної культури, відповідальність 
за  власні дії та  мотивацію до  сталого спожи-
вання ресурсів. Екологічна складова гейміфіка-
ції є  важливим елементом освітнього процесу, 
що  забезпечує виховання соціально активного 
та відповідального покоління.

Загалом  же дослідження підтверджує ефек-
тивність ігрових технологій як невідʼємного еле-
мента сучасної освітньої практики. Застосування 
настільних ігор у  навчальному процесі сприяє 
досягненню цілей сталого розвитку, підвищен-
ню якості освіти та  формуванню компетентно-
стей, що  відповідають вимогам сучасного світу. 
Предметом подальших досліджень може стати 
вивчення інструментів для кількісної та  якісної 
оцінки впливу ігор на  навчальні досягнення уч-
нів, що включає розробку методологій для вимі-
рювання ефективності ігрових технологій в освіт-
ньому процесі. Це дасть змогу глибше зрозуміти 
механізм впливу ігор на навчання, а також роз-
робити більш ефективні стратегії впровадження 
гейміфікації в освітні програми.
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V. V. Pysmennyi

PROBLEMS OF GAMIFICATION IN EDUCATION IN THE CONTEXT  
OF SUSTAINABLE DEVELOPMENT GOALS
Abstract. The prospects of using game-based technologies  in modern educational processes, particularly through 
the application of original board games, was examined. It has been established that game-based methodologies 
enhance learners’ cognitive activity, increase their interest in education, and ensure more effective assimilation of 
educational material. One of the key advantages of gamification is its ability to simplify the perception of complex 
and abstract concepts, as well as to reinforce practical skills that have direct application  in real life. Particular 
attention  in the study  is given to the use of board games as a tool for developing learners’ core competencies  in 
sustainable development, including rational use of natural resources, environmental awareness, social engagement, 
and economic responsibility. Games that simulate real-life situations allow for the  integration of theoretical 
knowledge with practical tasks, fostering in pupils an awareness of the importance of these aspects in addressing 
global challenges. The features of gamification in teaching financial literacy was examined, particularly the use of 
board games to simulate economic processes, which fosters the development of strategic thinking, budget planning 
skills, and the ability to make  informed financial decisions. The application of such games helps cultivate pupils 
responsible attitudes toward managing personal finances, an essential aspect of ensuring economic stability both 
at the individual and societal levels. Gamified methodologies focused on understanding environmental  issues was 
studied, providing an opportunity to assess the impact of human activities on the environment. These approaches 
stimulate the development of environmental awareness, foster responsibility for personal actions, and motivate 
sustainable resource consumption. In this context, the environmental component of gamification emerges as an 
essential element of the educational process, contributing to the formation of a responsible generation prepared to 
actively address environmental and social challenges.
Keywords: gamification, gaming technologies in education, sustainable development.
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