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ГОТОВНІСТЬ МАЙБУТНІХ УЧИТЕЛІВ ФІЗИЧНОЇ КУЛЬТУРИ ДО ГЕЙМІФІКАЦІЇ: 

ЕКСПЕРИМЕНТАЛЬНА ПЕРЕВІРКА ПЕДАГОГІЧНИХ УМОВ 
 
У статті висвітлено результати експериментальної перевірки педагогічних умов формування готовності майбутніх 

учителів фізичної культури до застосування гейміфікації в освітньому процесі. Актуальність дослідження зумовлена зростанням 
інтересу до використання ігрових конструктів у навчанні та необхідністю їх педагогічно доцільного й методично обґрунтованого 
застосування у професійній підготовці педагогів. Метою статті є висвітлення та аналіз результатів експериментальної 
перевірки педагогічних умов формування готовності майбутніх учителів фізичної культури до застосування гейміфікації. 

Зазначену готовність розглянуто як інтегративну професійну характеристику, що поєднує мотиваційно-ціннісний, 
інформаційно-когнітивний, професійно-діяльнісний і креативно-рефлексивний компоненти. Її формування здійснювалося через 
реалізацію педагогічних умов структурно-функціональної моделі, зокрема цілеспрямованого проєктування підготовки, 
упровадження навчально-методичного пакета та організації позааудиторної практики гейміфікації. У дослідженні взяли участь 
64 студенти, яких було розподілено на експериментальну та контрольну групи.  

Оцінювання сформованості готовності здійснювалося на основі розробленої критеріально-показникової матриці та 
передбачало визначення трьох рівнів її сформованості: базового, функціонально-інтегрованого та креативно-інноваційного. Для 
аналізу отриманих даних застосовано методи порівняння пропорцій, зокрема φ*-критерій Фішера та критерій Мак-Немара. 
Контрольний етап експерименту засвідчив статистично значуще зростання частки студентів із креативно-інноваційним рівнем 
готовності в експериментальній групі. Проведене дослідження підтверджує ефективність визначених педагогічних умов та 
доводить доцільність системної інтеграції гейміфікації у професійну підготовку майбутніх учителів фізичної культури. 

Ключові слова: професійна підготовка вчителя, майбутні учителі фізичної культури, гейміфікація, готовність до 
застосування гейміфікації, педагогічні умови, педагогічний експеримент. 
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READINESS OF FUTURE PHYSICAL EDUCATION TEACHERS TO APPLY GAMIFICATION: 
EXPERIMENTAL VERIFICATION OF PEDAGOGICAL CONDITIONS 

 

The article presents the results of an experimental verification of pedagogical conditions for developing the readiness of future physical 
education teachers to apply gamification in the educational process. The relevance of the study is determined by the growing interest in the 
use of game constructs in learning and the need for their pedagogically appropriate and methodologically justified implementation in teacher 
professional training. The purpose of the article is to present and analyze the outcomes of the experimental verification of pedagogical 
conditions for developing the readiness of future physical education teachers to apply gamification. 

Such readiness is considered an integrative professional characteristic that combines motivational-value, informational-cognitive, 
professional-activity, and creative-reflective components. Its formation was ensured through the implementation of pedagogical conditions 
within a structural and functional model, including purposeful design of professional training, introduction of a teaching and methodological 
package, and organization of extracurricular gamification practice. The study involved 64 students who were divided into experimental and 
control groups. 

The assessment of readiness formation was carried out on the basis of a developed criterion-indicator matrix and included three levels 
of its formation: basic, functionally-integrated and creative-innovative. The obtained data were analyzed using proportion comparison 
methods, specifically Fisher’s φ-criterion* and the McNemar test. The results of the control stage of the experiment demonstrated a 
statistically significant increase in the proportion of students with a creative-innovative level of readiness in the experimental group. The 
study confirms the effectiveness of the identified pedagogical conditions and proves the feasibility of systematic integration of gamification 
into the professional training of future physical education teachers. 

Keywords: teacher professional training, future physical education teachers, gamification, readiness for gamification implementation, 
pedagogical conditions, pedagogical experiment. 

 

Постановка та обґрунтування актуальності 
проблеми. Інтеграція гейміфікації в освітній процес 
розглядається як перспективний напрям підвищення 
мотивації та залученості здобувачів освіти [1; 8; 10; 
11]. У сфері фізичної культури її потенціал є особливо 
значущим завдяки поєднанню рухової активності, 
змагальності та командної взаємодії [7; 11]. Водночас 
формальне або фрагментарне використання ігрових 
конструктів може знижувати дидактичну цінність 
заняття, що актуалізує потребу педагогічно вива-
женого їх застосування [14; 17]. 

Аналіз професійної підготовки майбутніх учи-
телів фізичної культури засвідчив, що студенти 
здебільшого володіють окремими ігровими прийо-
мами, проте не завжди здатні до їх системного про-
єктування та методичного обґрунтування [3, с. 84; 7]. 
Це зумовило необхідність визначення й експери-
ментальної перевірки педагогічних умов формування 
готовності майбутніх учителів фізичної культури до 
застосування гейміфікації. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. У 
зарубіжних дослідженнях гейміфікацію інтерпре-
тують здебільшого як багатовимірний освітній фено-
мен, ефективність якого залежить від узгодженості 
ігрових механік із цілями навчання та логікою фор-
мування внутрішньої мотивації [10; 11]. Вітчизняні 
науковці акцентують на її інноваційному потенціалі 
та потребі методичного забезпечення впровадження в 
систему педагогічної підготовки [2; 5; 6; 14; 17]. 

Разом із тим проблема цілеспрямованого фор-
мування готовності майбутніх учителів фізичної куль-
тури до застосування гейміфікації з визначенням і 
емпіричною перевіркою педагогічних умов залиша-
ється недостатньо систематизованою. 

Метою статті є висвітлення та аналіз резуль-
татів експериментальної перевірки педагогічних умов 
формування готовності майбутніх учителів фізичної 
культури до застосування гейміфікації. 

Виклад основного матеріалу дослідження. Го-
товність майбутніх учителів фізичної культури до 
застосування гейміфікації ми розглядаємо як інтег-
ративну професійну характеристику, що поєднує мо-

тиваційно-ціннісний, інформаційно-когнітивний, про-
фесійно-діяльнісний і креативно-рефлексивний ком-
поненти [3, с. 84]. Формування готовності було реалі-
зовано нами через визначені педагогічні умови 
структурно-функціональної моделі, зокрема: ціле-
спрямоване проєктування підготовки, впровадження 
навчально-методичного пакета та організацію поза-
аудиторної практики гейміфікації. 

Оцінювання сформованості готовності прово-
дилося за визначеними критеріями відповідно до 
компонентних складових моделі з подальшим обчис-
ленням інтегрального показника. На основі інтег-
ральних значень було визначено три рівні сформо-
ваності готовності: базовий (репродуктивний), функ-
ціонально-інтегрований (достатній) та креативно-
інноваційний (високий). 

Експериментальна перевірка ефективності педа-
гогічних умов тривала протягом 2022–2025 років на 
базі закладів вищої освіти України, що готують 
майбутніх учителів фізичної культури. Основний 
педагогічний експеримент проведено на базі Класич-
ного приватного університету (м. Запоріжжя) із 
залученням здобувачів першого (бакалаврського) рів-
ня вищої освіти за спеціальністю А4 «Середня освіта 
(Фізична культура)». У дослідженні взяли участь 64 
студенти, яких розподілено на експери-ментальну (ЕГ 
– 32 особи) та контрольну (КГ – 32 особи) групи. 
Однорідність вибірок на початку дослідження під-
тверджена результатами констатувального зрізу. 
Педагогічний експеримент включав констатувальний, 
формувальний і контрольний етапи. 

Оцінювання сформованості готовності здійснено 
на основі розробленої критеріально-показникової 
матриці, що корелює зі структурно-функціональною 
моделлю підготовки. Матриця побудована нами від-
повідно до чотирикомпонентної структури готовності 
та передбачає визначення критеріїв, показників і 
рівнів їх прояву (таблиця 1). 

На основі запропонованої критеріально-показ-
никової матриці було здійснено констатувальний зріз 
сформованості готовності майбутніх учителів фізич-
ної культури до застосування гейміфікації (таблиця 
2). 
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Таблиця 1. Критеріально-показникова матриця оцінювання готовності МУФК до застосування гейміфікації 
Критерії Показники Діагностичний інструментарій 

Спрямована мотивація до 
застосування гейміфікації 

Модифікована підшкала «Інтерес / Задоволення» опитувальника 
«Інвентаризація внутрішньої мотивації (Intrinsic Motivation Inventory – 
IMI)» [15], адаптована до педагогічного контексту фізичної культури 

Ціннісне прийняття гейміфікації і 
готовність до її застосування в 
освітньому процесі 

Авторська анкета «Ціннісно-професійний індекс готовності до 
застосування гейміфікації» Мотиваційно-

ціннісний 

Соціально-комунікативна готовність 
до гейміфікованої взаємодії 

Методика «Міжособистісний індекс реактивності» (Interpersonal Reactivity 
Index – IRI) М. Девіса [12]; 
експрес-опитувальник «Індекс толерантності» (Г. Солдатова та ін.) [4]; 
методика КОС-2 (В. Синявський, В. Федорошин) [9] 

Понятійно-термінологічна грамотність 
і знання базових конструктів 
гейміфікації 

Авторський тест знань з гейміфікації – Блок 1 

Психолого-педагогічна 
обґрунтованість застосування 
гейміфікації  

Авторський тест знань з гейміфікації – Блок 2 Інформаційно-
когнітивний 

Методична обізнаність щодо інтеграції 
гейміфікації в освітній процес 

Авторський тест знань з гейміфікації – Блок 3; творче завдання у форматі 
мікросценарію фрагмента гейміфікованого заняття з фізичної культури 

Методична узгодженість добору 
гейміфікованих конструктів із цілями, 
змістом теми та очікуваними 
результатами навчання 

Експертне оцінювання мікровикладання та кейсів за аналітичною 
рубрикою 

Керованість гейміфікованої взаємодії 
на занятті 

Експертне оцінювання мікровикладання – безпосереднє спостереження та 
аналіз дій за рубрикою 

Професійно-
діяльнісний 

Документованість і відтворюваність 
гейміфікованих сценаріїв  

Експертний аналіз навчально-методичної документації (сценарій, 
інструкції, чек-листи, критерії) за аналітичною рубрикою 

Рефлексивна усвідомленість і 
самооцінка професійних дій 

Структурований рефлексивний есе-звіт – Блок 1; 
Опитувальник рефлексивного мислення (Questionnaire for Reflective 
Thinking – QRT) Д. Кембера та співавт. [13] 

Обґрунтованість пропозицій щодо 
вдосконалення гейміфікованих рішень 

Структурований рефлексивний есе-звіт – Блок 2 
Креативно-
рефлексивний 

Ціннісно-етична та інклюзивно-
безпекова рефлексія 

Структурований рефлексивний есе-звіт – Блок 3; 
Опитувальник рефлексивного мислення (Questionnaire for Reflective 
Thinking – QRT) Д. Кембера та співавт. – Шкали «Рефлексія» та 
«Критична рефлексія» [13] 

 
Таблиця 2. Розподіл майбутніх учителів 

фізичної культури за рівнями сформованості 
готовності до застосування гейміфікації 

(констатувальний етап) 
Рівень 

сформованості 
ЕГ (n=32) КГ (n=32) 

Базовий 3,12 % (1) 0,00 % (0) 

Функціонально-
інтегрований 

81,25 % (26) 53,12 % (17) 

Креативно-
інноваційний 

15,62 % (5) 46,88 % (15) 

Результати констатувального етапу засвідчили, 
що в обох групах переважали середні та високі 
показники готовності до застосування гейміфікації. В 
експериментальній групі найбільша частка студентів 
продемонструвала функціонально-інтегрований рі-
вень (81,25 %), тоді як у контрольній групі частка 
респондентів із креативно-інноваційним рівнем була 
вищою (46,88 %). Базовий рівень у вибірці був 
представлений мінімально. Загалом отримані резуль-

тати свідчать про відносну зіставність експери-
ментальної та контрольної груп на початковому етапі 
дослідження та дозволяють проводити подальший 
формувальний експеримент.  

Результати контрольного етапу засвідчили сут-
тєві зміни у структурі сформованості готовності 
майбутніх учителів фізичної культури до застосу-
вання гейміфікації в експериментальній групі 
(таблиця 3). 

Таблиця 3. Розподіл майбутніх учителів 
фізичної культури за рівнями сформованості 

готовності до застосування гейміфікації 
(контрольний етап) 

Рівень  
сформованості ЕГ (n=32) КГ (n=32) 

Базовий 0,00 % (0) 0,00 % (0) 

Функціонально-інтегрований 12,50 % (4) 56,25 % (18) 

Креативно-інноваційний 87,50 % (28) 43,75 % (14) 
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Частка студентів із креативно-інноваційним 
рівнем у ЕГ зросла до 87,50 %, тоді як у контрольній 
групі цей показник становив 43,75 %. Водночас у ЕГ 
спостерігається значне зменшення частки студентів із 
функціонально-інтегрованим рівнем, що свідчить про 
перехід більшості респондентів до вищого рівня 
сформованості готовності. 

У контрольній групі істотних змін у розподілі 
рівнів не зафіксовано, що свідчить про обмежений 
вплив традиційної організації професійної підготовки 
на формування готовності до застосування гей-
міфікації. 

Аналіз динаміки рівнів сформованості компо-
нентів готовності засвідчив найбільш виражені 
позитивні зміни в експериментальній групі. Найбіль-
ший приріст креативно-інноваційного рівня спосте-
рігався за професійно-діяльнісним та креативно-
рефлексивним компонентами. У контрольній групі 
зміни мали незначний характер і не призвели до 
суттєвого перерозподілу рівнів сформованості. 

Рівневі відмінності розподілу студентів за вка-
заними рівнями аналізувалися методами порівняння 
пропорцій. Для міжгрупового зіставлення часток 
студентів, віднесених до креативно-інноваційного 
рівня, застосовано φ*-критерій Фішера, а для пере-
вірки внутрішньогрупових змін між констатувальним 
і контрольним етапами (після дихотомізації «креа-
тивно-інноваційний рівень / інші рівні») – критерій 
Мак-Немара. 

За інтегральним показником готовності міжгру-
пові відмінності частки студентів із креативно-інно-
ваційним рівнем є статистично значущими як на 
констатувальному (φ* = 2,78; p < 0,01), так і на 
контрольному етапі експерименту (φ* = 3,89; p < 
0,001). Водночас внутрішньогрупова динаміка в 
експериментальній групі є статистично значущою (χ² 
Мак-Немара = 21,04; p < 0,001), тоді як у контрольній 
групі істотних змін не зафіксовано (p > 0,05). 
Отримані результати свідчать про суттєве зростання 
частки студентів із креативно-інноваційним рівнем 
готовності саме в експериментальній групі. 

Висновки та перспективи подальших роз-
відок напряму. Таким чином, результати експе-
риментального дослідження підтверджують ефектив-
ність визначених педагогічних умов формування 
готовності майбутніх учителів фізичної культури до 
застосування гейміфікації. Упровадження цілеспря-
мованого проєктування підготовки, навчально-мето-
дичного пакета та позааудиторної практики геймі-
фікації сприяло істотному зростанню частки 
студентів із креативно-інноваційним рівнем готов-
ності в експериментальній групі. Отримані результати 
засвідчили, що системна інтеграція гейміфікації в 
професійну підготовку забезпечує не лише підви-
щення рівня теоретичної обізнаності майбутніх 
учителів фізичної культури, а й розвиток їх здатності 
до педагогічно доцільного проєктування та реалізації 
гейміфікованої взаємодії в освітньому процесі 
фізичної культури.  

Проведене дослідження розширює наукові уяв-
лення про педагогічні умови формування готовності 
майбутніх учителів фізичної культури до засто-
сування гейміфікації та підтверджує ефективність їх 
інтеграції в систему професійної підготовки. Перспек-
тиви подальших наукових розвідок пов’язані з 
розробленням методичних рекомендацій щодо інтег-
рації гейміфікації у професійну підготовку майбутніх 

учителів фізичної культури та поширенням резуль-
татів дослідження в практиці педагогічної освіти. 
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