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ВСТУП 

 

 

Актуальність теми дослідження. У сучасних умовах цифрової 

трансформації бібліотеки постають перед викликом оновлення своїх підходів 

до залучення користувачів. Традиційні форми обслуговування поступово 

втрачають ефективність, що змушує бібліотечну сферу шукати нові 

інноваційні методи роботи. Одним із перспективних інструментів модернізації 

бібліотечних процесів є гейміфікація – впровадження ігрових елементів у 

неігрові середовища. Гейміфікація дозволяє посилити мотивацію 

користувачів, зробити взаємодію з бібліотекою цікавішою та більш 

інтерактивною. Саме тому дослідження можливостей і потреб у застосуванні 

гейміфікації в бібліотечній діяльності є надзвичайно актуальним. 

Застосування елементів гейміфікації в бібліотечній діяльності сприяє 

активізації читацької активності, розвитку інформаційної культури і 

створенню привабливого іміджу установи. В умовах конкуренції з цифровими 

медіа бібліотеки повинні перетворюватися на простори творчості, співпраці та 

самореалізації користувачів. Ігрові механіки можуть бути ефективно 

інтегровані у програми популяризації читання, навчальні курси, краєзнавчі 

проекти та заходи з інформаційної грамотності. Гейміфікаційні рішення також 

допомагають залучити молодіжну аудиторію, яка традиційно вважається 

найскладнішою для бібліотечного обслуговування. Пошук ефективних 

моделей використання гейміфікації має велике практичне значення для 

розвитку сучасних бібліотек. 

Попри очевидні переваги, впровадження гейміфікації у бібліотечну 

діяльність супроводжується низкою проблем. Серед них недостатність 

технічних ресурсів, нестача компетентних кадрів і потреба у розробці 

спеціалізованих методик. Важливо дослідити реальні потреби бібліотек у 

гейміфікаційних технологіях і окреслити шляхи їх впровадження відповідно 

до специфіки українських реалій. Аналіз міжнародного і вітчизняного досвіду 
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дозволить адаптувати найкращі практики до локальних умов. Це робить тему 

дослідження не лише науково значущою, але й надзвичайно важливою для 

практичного розвитку бібліотечної сфери. 

Стан наукової розробки теми. Увага до різних напрямів дослідження 

гейміфікації зявилася у ХХІ ст. з масовим поширенням цифрових технологій 

у повсякденне життя людини. Закордонними фундаторами наукової уваги 

вважаються К. Детердінг, Дж. Зіхерман, К. Кап, Г. Лукассен, С. Макгонігал, 

Ю. Хамарс, К. Хуотарі, Ю. Чоу та інші. Вітчизняний науковий фокус 

дослідження гейміфікації характеризуються фрагментарністю і представлені 

працями О. Брайченко, Ю. Кулінічв та І. Тарасенко та інші. Водночас 

практична необхідність впровадження гейміфікації у бібліотечну діяльність 

дедалі більше усвідомлюється професійною спільнотою. 

Джерельну базу дослідження становлять наукові праці вітчизняних і 

зарубіжних дослідників, присвячені питанням гейміфікації, бібліотечної 

справи, інноваційних технологій у сфері культури й освіти. У роботі 

використано науково-теоретичні дослідження з проблем гейміфікації, 

аналітичні огляди і звіти міжнародних професійних об’єднань бібліотекарів 

(IFLA, ALA тощо) щодо інноваційних підходів у бібліотечній діяльності, 

матеріали професійних конференцій, семінарів і тренінгів, присвячених 

інноваціям у бібліотечній сфері, публікації з фахових журналів, присвячених 

бібліотечній справі, культурі та інформаційним технологіям, офіційні 

документи, методичні рекомендації та стратегії розвитку бібліотек, практичні 

кейси бібліотек, що вже застосовують елементи гейміфікації у своїй 

діяльності. 

Мета дослідження – виявити особливості гейміфікації як інноваційного 

підходу в бібліотечній діяльності та її ефективної інтеграції у бібліотечні 

процеси. 

Реалізація мети передбачає вирішення поставлених завдань: 

- охарактеризувати сутність понять та еволюцію концепції 

«гейміфікація»; 
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- розкрити теоретичні основи гейміфікації як соціокультурного явища; 

- дослідити можливості використання гейміфікації у бібліотечній сфері; 

- проаналізувати зарубіжний досвід уживання гейміфікації у бібліотеках; 

- продемонструвати вітчизняні практики гейміфікаційних ініціатив у 

бібліотечній діяльності; 

- показати проблеми та етичні обмеження впровадження гейміфікації в 

бібліотеках; 

- проаналізувати потреби бібліотек у впровадженні гейміфікаційних 

технологій; 

- висвітлити стратегії впровадження гейміфікації в бібліотечну практику; 

- показати перспективи розвитку гейміфікації в бібліотечній сфері. 

Об’єктом дослідження є бібліотечна діяльність в умовах впровадження 

інноваційних технологій. 

Предметом дослідження є процеси, форми та механізми застосування 

гейміфікації у бібліотечній діяльності та їх вплив на залучення користувачів і 

популяризацію бібліотечних послуг. 

Наукову новизну теми кваліфікаційної роботи визначає потреба 

обґрунтування і встановлення змісту безпеки інформаційно-комунікаційної 

специфіки архівної діяльності в системі архівів України. Актуальне питання 

щодо забезпечення збереження архівних документально-інформаційних 

ресурсів та доступу до них є системна інформатизація галузі України. Окремо 

наголошено, що вимоги інформаційного суспільства радикально вплинули на 

розвиток архівної справи, трансформацію науково-практичної діяльності 

архівів, розвиток архівознавства як науки, визначення теоретичних і 

практичних напрямів науково-інформаційної роботи архівів, оформлення 

документно-інформаційної інфраструктури, надання інформаційної 

підтримки державотворчим процесам, а також соціальній сфері, українській 

науці, освіті та культурі. Зауважено, що державна інформаційна політика 

націлена на створення умов та механізмів для ефективного використання 
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інформаційних ресурсів, забезпечення захисту цих ресурсів у інформаційно-

телекомунікаційних системах, контроль інформаційної діяльності в галузі. 

Практичне значення роботи визначають результати дослідження, які 

можуть бути використані для удосконалення бібліотечної діяльності шляхом 

впровадження гейміфікаційних технологій, спрямованих на активізацію 

користувацької активності, підвищення зацікавленості до бібліотечних послуг 

та формування позитивного іміджу бібліотек. Практичні рекомендації та 

моделі гейміфікації, розроблені у роботі, можуть бути впроваджені в 

діяльність публічних, освітніх та спеціалізованих бібліотек для оптимізації 

комунікації з користувачами, розвитку їх інформаційної культури та 

стимулювання безперервного самонавчання. Крім того, матеріали 

дослідження можуть стати основою для проведення тренінгів, семінарів та 

підвищення кваліфікації бібліотечних працівників у сфері інноваційних 

підходів до обслуговування. 

Структура кваліфікаційної бакалаврської роботи реалізована у 

відповідності меті і завданням, та складається із вступу, трьох розділів і 

відповідних підрозділів, висновків, списку використаних посилань. Список 

використаних джерел та літератури містить 58 найменувань. Дослідження має 

63 сторінки друкованого тексту. 

  



10 

РОЗДІЛ 1 

ТЕОРЕТИЧНІ ОСНОВИ ГЕЙМІФІКАЦІЇ  

В БІБЛІОТЕЧНІЙ ДІЯЛЬНОСТІ 

 

 

1.1. Сутність поняття та еволюція концепції гейміфікації 

У сучасних умовах гейміфікація набуває широкого застосування у різних 

сферах: освіті, бізнесі, медицині, маркетингу та культурі. В бібліотечній сфері 

гейміфікація розглядається як інструмент залучення нових користувачів, 

підвищення інтересу до читання, розвитку навичок інформаційної грамотності 

та формування нової моделі взаємодії з аудиторією. Впровадження ігрових 

елементів у бібліотечні послуги сприяє підвищенню рівня задоволення 

користувачів, стимулює їх до більш активної участі у заходах та програмах 

бібліотек. Саме тому розуміння сутності гейміфікації є важливим для її 

ефективного використання у бібліотечній діяльності. 

 

 

Рисунок 1.1 -Тестування ігрової моделі технічними засобами 

 

Проблема гейміфікації як інноваційного підходу в різних сферах 

діяльності активно досліджується з початку XXI ст. Основоположниками 

наукового вивчення гейміфікації вважаються К. Детердінг, Дж. Зіхерман, 

С. Макгонігал, які сформулювали теоретичні основи ігрових механік у 

неігрових середовищах. В освітньому та маркетинговому контекстах 
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гейміфікація досліджується досить широко, зокрема у працях К. Капа та 

Ю. Хамарса. Натомість у бібліотечній сфері наукові розробки цієї теми 

перебувають на етапі становлення. Перші спроби осмислення можливостей 

гейміфікації для бібліотек з'явилися лише у 2010-х роках. 

У вітчизняній бібліотекознавчій науці питання гейміфікації 

розглядаються фрагментарно, переважно в контексті загальної модернізації 

бібліотечних послуг. Українські дослідники, зокрема О. Брайченко, 

Ю. Кулініч та І. Тарасенко, у своїх роботах підкреслюють потенціал 

гейміфікації для підвищення мотивації користувачів і формування нової 

моделі взаємодії з бібліотекою. Однак системного аналізу механізмів 

впровадження гейміфікаційних технологій у бібліотечну практику поки що 

бракує. Більшість наукових праць присвячено окремим прикладам і кейсам 

використання гейміфікації в рамках бібліотечних заходів. Потребує 

подальшого вивчення й питання оцінки ефективності таких інновацій. 

 

 

Рисунок 1.2 – Класифікація видів гейміфікації за середовищем 

застосування [24] 
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Зростання конкуренції з боку цифрових медіа, зміна очікувань і потреб 

користувачів спонукають бібліотеки шукати нові форми залучення аудиторії. 

У зв’язку з цим зростає інтерес до досліджень, спрямованих на виявлення 

потреб бібліотек у гейміфікаційних рішеннях і розробку ефективних моделей 

їх впровадження (Додаток А). Таким чином, проблема гейміфікації в 

бібліотечній сфері потребує подальшої наукової розробки, зокрема в аспектах 

методології, технологій та оцінки результативності. Це визначає актуальність 

і перспективність дослідження у даній галузі. 

Термін «гейміфікація» походить від англійського слова «gamification». 

Концепція гейміфікації сформувалася на перетині ігрової культури, психології 

мотивації та інформаційних технологій. Вчений Ф. Котлер подає дефініцію 

геймифікації, як використання принципів гри в неігрових контекстах, що є 

ефективним засобом підвищення зацікавленості користувачів. Відповідно 

Ф. Котлера термін «геймифікація» застосовують у випадку формування 

програм лояльності та створення спільнот споживачів [24]. 

Перші ідеї про використання ігрових елементів у неігрових сферах 

з’явилися ще у 1970–1980-х рр., коли маркетологи почали застосовувати 

програми лояльності, засновані на системі балів і нагород (Додаток Ж). Однак 

термін «гейміфікація» набув широкого вжитку лише у середині 2000-х рр. 

Піонерами наукового осмислення гейміфікації стали К. Детердінг, Дж. 

Зіхерман, Б. Бурке, Ю. Чоу, які заклали основи теоретичного розуміння явища 

як механізму підвищення залучення користувачів через ігровий досвід. 
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Рисунок 1.3 – Класифікація видів гейміфікації за середовищем 

використання [24] 

 

Термін вперше почав активно використовуватися на початку XXI ст. для 

позначення процесу інтеграції ігрових механік у неігрові сфери діяльності. 

Існує низка класифікаційних моделей гейміфікації. на рисунку 1.2 та рисунку 

1.3, а також на Додатку Б можна побачити класифікацію запропоновану 

М. Галстяном [24]. У найзагальнішому розумінні гейміфікація – це 

використання елементів гри (змагання, бали, нагороди, рівні, місії тощо) для 

підвищення мотивації, залучення та утримання користувачів у певній 

діяльності, що зазвичай не є грою. Важливою особливістю гейміфікації є те, 

що вона спрямована не на створення повноцінної гри, а на зміну поведінки 

користувачів шляхом застосування привабливих і мотивуючих ігрових 

принципів. 

У науковій літературі існують різні підходи до визначення і класифікації 

гейміфікації (Додаток Б). Наприклад, К. Детердінг визначає гейміфікацію як 

«застосування елементів гри та ігрового дизайну у неігрових контекстах», 

підкреслюючи важливість адаптації ігрового досвіду до цілей реального 

життя. Інші дослідники, зокрема Дж. Зіхерман та Кр Кан, акцентують увагу на 

аспекті залучення користувачів через емоційний досвід, натхнення і прагнення 
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досягати цілей. Таким чином, гейміфікація це не просто технічне додавання 

ігрових елементів, а стратегічне проєктування досвіду, що стимулює 

активність і формує позитивне ставлення до процесу. 

 

 

Рисунок 1.4 – Гейміфікація згідно теоретичних моделей Octalysis 

Framework Юка Чоу [39] 

 

У 2010-х рр. гейміфікація почала стрімко розвиватися завдяки 

технологічному прогресу та зростанню інтересу до цифрової взаємодії. 

Застосування гейміфікації вийшло за межі маркетингу й охопило освіту, 

охорону здоров’я, корпоративний сектор, культуру та бібліотечну справу. 

Дослідники почали вивчати не тільки технічні аспекти гейміфікації, але й її 

психологічний вплив на мотивацію, поведінку і задоволення користувачів. 

З’явилися моделі та теорії (зокрема Octalysis Framework Юка Чоу показаний 

на рисунку 1.4), що систематизували ігрові механіки і запропонували методи 

їх стратегічного застосування. Гейміфікація стала розглядатися як потужний 

інструмент управління увагою, емоціями і поведінкою людей (Додаток Ж). 

Гейміфікація в сфері культури розглядається як ефективний інструмент 

залучення аудиторії до участі у творчих і просвітницьких заходах. Музеї, 

бібліотеки, театри активно використовують ігрові механіки для популяризації 

культурної спадщини, організації інтерактивних виставок, квестів та 

віртуальних екскурсій. Завдяки гейміфікації культурні установи стають більш 

відкритими і привабливими для широкого кола відвідувачів, особливо молоді. 
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Ігрові елементи допомагають підвищити зацікавлення, спростити сприйняття 

складної інформації та стимулювати творчу взаємодію з культурним 

контентом. Так гейміфікація сприяє демократизації культури та активному 

залученню суспільства до її збереження і розвитку. 

У сфері освіти гейміфікація розглядається як потужний засіб підвищення 

мотивації до навчання та розвитку ключових компетентностей учнів і 

студентів. Впровадження ігрових елементів у навчальні процеси дозволяє 

активізувати увагу, заохотити самостійність, підтримати розвиток критичного 

мислення та навичок співпраці. Гейміфіковані платформи, освітні симуляції та 

цифрові тренажери стають важливими компонентами сучасного навчального 

середовища. Дослідження показують, що гейміфікація сприяє глибшому 

засвоєнню знань і формує позитивну емоційну взаємодію з процесом 

навчання. В умовах цифровізації освіти гейміфікація виступає засобом 

адаптації традиційних методик до нових вимог і очікувань молодого 

покоління. 

У бізнесі гейміфікація стала потужним інструментом підвищення 

ефективності внутрішніх процесів та взаємодії з клієнтами. Компанії 

використовують ігрові механіки для стимулювання продажів, підвищення 

лояльності клієнтів, навчання персоналу та оптимізації командної роботи. На 

Рисунку 1.1.5 можна побачити приклади ігор створених для освоєння різних 

елементів персонального комп’ютера. 

 

Рисунок 1.5 – Комплекс ігор для освоєння різних елементів 

персонального комп’ютера 
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Програми мотивації співробітників, побудовані на гейміфікаційних 

принципах, допомагають створити сприятливе корпоративне середовище, 

спрямоване на досягнення спільних цілей. Ігрові стратегії також активно 

застосовуються у маркетингових кампаніях, сприяючи емоційному залученню 

споживачів до брендів. У бізнес-сфері гейміфікація стала ключовим 

елементом стратегічного управління поведінкою клієнтів і працівників. 

Отже, концепція гейміфікації еволюціонує у напрямку персоналізації 

досвіду та інтеграції з технологіями штучного інтелекту й доповненої 

реальності. Змінюється і розуміння самої гейміфікації: тепер вона трактується 

не лише як додавання ігрових елементів, а як глибоке проєктування 

емоційного і мотиваційного досвіду користувача. В бібліотечній діяльності 

гейміфікація розглядається як спосіб залучення нових аудиторій, підтримки 

читацької активності та розвитку інформаційної культури. Еволюція концепції 

від простих механічних заохочень до складних систем мотивації свідчить про 

її високий потенціал для застосування в інноваційних практиках бібліотек. 

Саме це робить гейміфікацію важливою темою для сучасних наукових 

досліджень. 

 

1.2. Теоретичні моделі та механіки гейміфікації 

Теорії мотивації відіграють ключову роль у розумінні ефективності 

гейміфікації перелік яких можна побачити в таблиці 1.2 «Теоретичні моделі та 

механіки гейміфікації». Однією з основ є теорія самодетермінації, що акцентує 

увагу на внутрішній мотивації користувачів через потреби в автономії, 

компетентності та взаємозв’язках. Гейміфікація, побудована на цих 

принципах, допомагає створювати середовища, де люди діють із власної волі. 

Тому успішна гейміфікація повинна орієнтуватися не тільки на зовнішні 

нагороди, а й на внутрішні стимули. 

Теорія очікувань також важлива для проектування ігрового досвіду. Вона 

підкреслює, що користувачі будуть діяти тоді, коли вірять у досягнення 

результату та його цінність. Гейміфікаційні системи повинні чітко 
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демонструвати шлях до успіху та нагороди за зусилля. Прозорість і досяжність 

цілей є обов’язковими складовими ефективної гейміфікації. 

 

 

Рисунок 1.6 – Особливості гейміфікації в бібліотечній діяльності [23, 

С.19] 

Соціальна теорія навчання пояснює, як спостереження за іншими може 

стимулювати участь і залучення. Елементи змагання та співпраці в 

гейміфікації ґрунтуються саме на цьому підході. Люди частіше долучаються 

до активностей, бачачи приклад однолітків або членів спільноти. Тому 

правильне налаштування соціальних механік є критичним для успіху 

гейміфікованих ініціатив, що можна побачити на рисунку 1.6, де вчені 

О. Крекотень та О. Березняк обгрунтували у вигляді таблиці особливості 

гейміфікації. 

Теорія потокового стану (flow) допомагає зрозуміти, як створити 

захопливий досвід для користувача. Потік виникає тоді, коли завдання є 

достатньо складним, але не непосильним, і приносить відчуття повного 

занурення. Гейміфікація повинна балансувати рівень виклику й уміння 

користувача для підтримання оптимального стану. Це підвищує ефективність 

залучення та задоволення від участі в процесі. 

Процес гейміфікації бібліотек має низку елементів до яких входять 

бейджі, рівні, бали, лідерборди (Додаток Е), що можна побачити в таблиці 1.1. 

Бейджі є одним із найпоширеніших елементів гейміфікації, що слугують 

візуальним визнанням досягнень користувача. Вони задовольняють потребу в 
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публічному визнанні і можуть стимулювати подальшу активність. Для 

ефективності важливо, щоб бейджі мали чітке значення і були досяжними. Їх 

правильне використання сприяє посиленню мотивації і формуванню 

довгострокового залучення. 

Таблиця 1.1  

Елементи гейміфікації бібліотечної діяльності 

Бейджі – візуальне визнання досягнень 

Рівні – 

відчуття прогресу і допомагають 

користувачам орієнтуватися у власному 

розвитку 

Бали – 
структурувати процес просування 

користувача в системі 

 

Рівні (levels) допомагають структурувати процес просування користувача 

в системі. Вони створюють відчуття прогресу і допомагають користувачам 

орієнтуватися у власному розвитку. Чітко визначені рівні дозволяють 

користувачу бачити свої досягнення і планувати наступні кроки. Це підсилює 

відчуття компетентності та стимулює до подальших дій. 

Бали (points) є основною одиницею оцінювання активності користувача. 

Вони забезпечують швидкий і зрозумілий зворотний зв’язок про виконання 

завдань або досягнення цілей. Система балів має бути справедливою, 

прозорою і релевантною до цілей гейміфікації. Завдяки балам користувачі 

відчувають реальну цінність своїх зусиль. 

Таблиці лідерів (лідерборди) стимулюють дух змагання серед 

користувачів. Вони дозволяють порівнювати свої результати з іншими, 

підвищуючи мотивацію для поліпшення власних показників. Проте важливо 

уникати надмірного акценту на конкуренції, яка може демотивувати слабших 

учасників. Оптимальне рішення це створення різних категорій або локальних 

таблиць для різних груп. 

Важливим елементом гейміфікації є психологічні аспекти впливу ігрових 

механік на користувачів. Ігрові механіки здатні викликати сильні емоційні 
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реакції, що значно впливає на поведінку користувачів. Використання 

викликів, нагород і соціальної взаємодії стимулює вироблення дофаміну, 

гормону задоволення. Завдяки цьому гейміфікація сприяє формуванню звичок 

і підвищенню постійної активності. Однак варто уважно проектувати досвід, 

щоб уникнути емоційного виснаження. 

Чутливість до невдач – важливий психологічний аспект, який потрібно 

враховувати у гейміфікації. Якщо система занадто карає за помилки або 

ставить недосяжні цілі, користувачі можуть швидко втратити мотивацію. 

Тому важливо забезпечити механізми підтримки, заохочення і можливість 

навчатися на помилках. Збалансоване середовище допомагає зберегти 

позитивну мотивацію навіть у разі невдач. 

Таблиця 1.2 

Теоретичні моделі та механіки гейміфікації 

ГЕЙМІФІКАЦІЯ 

– Теорії мотивації 

– Теорія самодетермінації 

– Теорія очікувань 

– Соціальна теорія навчання 

– Теорія потокового стану 

 

Психологія вибору відіграє значну роль у залученні користувачів до 

гейміфікованих систем. Наявність вибору між завданнями, рівнями складності 

або шляхами проходження підвищує відчуття автономії. Це зміцнює 

внутрішню мотивацію та дозволяє кожному користувачу адаптувати досвід 

під власні потреби. Правильна побудова сценаріїв вибору є запорукою 

гнучкості і ефективності гейміфікації. 

Нарешті, принципи негайного зворотного зв’язку мають ключове 

значення для підтримання зацікавленості. Користувачам потрібно оперативно 

отримувати підтвердження своїх досягнень або вказівки для поліпшення. 

Відсутність швидкого зворотного зв'язку знижує рівень залучення і може 
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викликати фрустрацію. Саме тому інтерактивність і оперативність є 

критичними умовами успішного застосування ігрових механік. 

Отже, теоретичні моделі та механіки гейміфікації розкривають глибокі 

принципи залучення користувачів через мотиваційні стратегії та ігрові 

елементи. Вони базуються на фундаментальних теоріях мотивації, таких як 

теорія самодетермінації та поведінкової економіки, і враховують психологічні 

особливості сприйняття стимулів. Основні механіки — бейджі, бали, рівні, 

лідерборди — сприяють формуванню відчуття прогресу, досягнення і 

соціального визнання. Розуміння і грамотне застосування цих моделей 

дозволяє розробляти ефективні гейміфікаційні стратегії у різних сферах, 

зокрема у бібліотечній діяльності. 

 

1.3. Можливості та перспективи гейміфікації в бібліотеках 

Гейміфікація дедалі більше розглядається як ефективний інструмент 

популяризації бібліотечних послуг. Використання ігрових механік дозволяє 

зробити традиційні бібліотечні сервіси більш привабливими для різних 

категорій користувачів. Через квести, марафони, вікторини бібліотеки 

залучають нову аудиторію і активізують постійних відвідувачів. Такий підхід 

допомагає перетворити користування бібліотекою на захопливий процес, а не 

на обов'язкову діяльність. Гейміфікація стимулює інтерес до книжкових 

фондів, електронних ресурсів та заходів бібліотеки. 

Ігрові елементи сприяють розширенню спектра бібліотечних послуг та 

активнішій участі громади у бібліотечному житті (Додаток А). Бібліотеки 

можуть запропонувати читачам індивідуальні виклики, що підвищує особисту 

мотивацію користувачів. Використання ігрових стратегій дозволяє краще 

адаптувати інформаційні продукти до потреб аудиторії. Крім того, це створює 

можливості для залучення молодіжної аудиторії, робота з якою для бібліотек 

є традиційно складнішою. Гейміфікація допомагає зробити бібліотеку не лише 

місцем зберігання знань, а й простором цікавих відкриттів. 
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Рисунок 1.7 – Запам’ятовування інформації під впливом активної 

інтелектуальної діяльності відповідно до теорії Х. Майхнера [26] 

 

Проведення гейміфікованих заходів дозволяє бібліотекам конкурувати за 

увагу користувачів у цифрову епоху. На Рисунку 1.3.1. та Рисунку 1.3.2 можна 

побачити методи запам’ятовування інформації під впливом активної 

інтелектуальної діяльності відповідно до теорії Х. Майхнера подану у 

відсотках [26]. 

Онлайн-ігри, інтерактивні конкурси, віртуальні тури бібліотеками 

приваблюють аудиторію, що звикла до мультимедійного контенту. Такі 

проєкти показують, що бібліотека може бути сучасним майданчиком для 

навчання, розваг і саморозвитку. Важливо зазначити, що гейміфікація 

ефективна як у фізичних, так і у віртуальних просторах бібліотек. Це 

розширює потенціал охоплення нових користувачів незалежно від їхнього 

місцезнаходження. 

Гейміфікація також сприяє реалізації просвітницьких і освітніх завдань 

бібліотеки. Ігрові проєкти можуть бути спрямовані на розвиток читацької 

грамотності, інформаційної культури та навичок критичного мислення. 

Завдяки ігровим стратегіям бібліотекарі можуть формувати у користувачів 

стійкі позитивні асоціації з процесом читання й навчання. Гейміфікація 

дозволяє подавати складну або спеціалізовану інформацію у доступній та 

інтригуючій формі. Таким чином, популяризація бібліотечних послуг через 

гейміфікацію сприяє підвищенню загального культурного рівня суспільства. 
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Рисунок 1.8 – Запам’ятовування інформації під впливом активної 

інтелектуальної діяльності відповідно до теорії Х. Майхнера (продовження 

рисунку 1.7) [26] 

 

Гейміфікація суттєво змінює традиційний користувацький досвід у 

бібліотеці. Завдяки інтерактивним елементам користувачі не просто 

споживають інформацію, а активно взаємодіють із контентом та бібліотечним 

середовищем. Це сприяє більш глибокому залученню та створює емоційно 

насичений досвід перебування в бібліотеці. Нові формати взаємодії 

допомагають користувачам відчути свою активну роль у бібліотечному 

процесі. Так бібліотека перетворюється з пасивного простору на активний 

майданчик взаємодії. 

Ігрові механіки, такі як накопичення балів, розблокування рівнів чи 

здобуття досягнень, створюють у користувачів відчуття прогресу і досягнень. 

Це важливий психологічний чинник, що підсилює мотивацію до подальшої 

участі у бібліотечних ініціативах. Користувачі отримують не лише 

інформаційні, а й емоційні дивіденди від відвідування бібліотеки. Такий 

досвід стимулює їх до регулярної участі в бібліотечних заходах і проєктах. У 

результаті формується довготривала прихильність до бібліотеки. 

Застосування гейміфікації допомагає індивідуалізувати користувацький 

досвід відповідно до особистих потреб і цілей кожного відвідувача. Бібліотеки 

можуть створювати персоналізовані маршрути, тематичні квести або 

індивідуальні системи нагород. Такий підхід враховує різноманітність 
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інтересів і рівнів підготовки користувачів. Це підвищує рівень задоволення від 

бібліотечних послуг і сприяє глибшому залученню. Інтерактивність стає не 

розвагою, а засобом персоналізованого навчання і розвитку. 

 

 

Рисунок 1.9 – Логічна візуалізація ігрової моделі структурована за 

певними етапами 

 

Гейміфікація змінює й саму концепцію взаємодії між користувачем і 

бібліотекарем. Бібліотекар перетворюється на фасилітатора, наставника або 

гейм-дизайнера, що супроводжує користувача у його індивідуальній подорожі 

знань. Це сприяє формуванню довіри та партнерських відносин між 

бібліотекою і її відвідувачами. Також відкриваються можливості для нових 

форм спільної творчості та колективних ігор. Усе це сприяє укріпленню 

спільнот навколо бібліотек. 

Активне використання цифрових технологій у гейміфікованих програмах 

демонструє, що бібліотеки йдуть у ногу з часом. Віртуальні реальності, 

мобільні додатки, інтерактивні екрани стають частиною нової бібліотечної 

культури. Це зміцнює довіру до бібліотек як до сучасних і технологічно 

підкованих установ. Гейміфікація також сприяє зміцненню соціальної місії 

бібліотек як центрів громади. Інтерактивні програми часто мають освітню, 

соціальну або культурну складову, що підвищує їхню суспільну цінність. 

Бібліотека стає місцем не лише споживання інформації, а й спільного творення 

знань та культурних проєктів. Це сприяє розвитку соціального капіталу на 
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рівні громади. Змінюється роль бібліотеки в суспільстві — від посередника 

знань до активного соціального інноватора. 

Водночас гейміфікація створює нові виклики для бібліотек, пов'язані з 

балансуванням між розважальними та освітніми функціями. Важливо 

зберігати основну місію бібліотеки – сприяння навчанню, саморозвитку та 

культурному обміну. Ігрові елементи мають підсилювати ці завдання, а не 

підміняти їх поверхневою розвагою. Тому впровадження гейміфікації 

потребує стратегічного підходу і професійної підготовки персоналу. Грамотно 

реалізовані гейміфікаційні проєкти стають потужним інструментом 

перетворення бібліотек у центри сучасної культури та знань. 

Отже, гейміфікація істотно змінює суспільне уявлення про бібліотеку як 

про інституцію. Завдяки впровадженню ігрових практик бібліотека починає 

асоціюватися не лише з книжками і тишею, а й з активністю, інноваціями та 

відкритістю. Вона перетворюється на динамічний простір, де навчання і 

розвага гармонійно поєднуються. Це дозволяє залучати ширші верстви 

населення, у тому числі молодь і цифрове покоління. Гейміфікація допомагає 

модернізувати імідж бібліотек у суспільстві. 
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РОЗДІЛ 2 

УСПІШНІ КЕЙСИ ВПРОВАДЖЕННЯ ГЕЙМІФІКАЦІЇ 

В БІБЛІОТЕЧНІЙ СФЕРІ 

 

 

2.1. Закордонний досвід уживання гейміфікації у бібліотеках 

Закордоном вже тривалий час практикується впровадження елементів 

геймифікації у бібліотечній галузі. У США бібліотеки активно впроваджують 

подібні стратегії для залучення молоді до читання та навчання. До прикладу, 

Сіетлська публічна бібліотека розробила літній читацький виклик із 

використанням рівнів, бейджів та системи нагород. Такі програми 

стимулюють дітей і підлітків регулярно відвідувати бібліотеку та читати 

більше книжок. Це дозволяє одночасно підвищувати грамотність та 

популяризувати бібліотечні ресурси. 

У Канаді важливим прикладом є ініціатива «Summer Reading Club» у 

Ванкувері, яка використовує ігрові механіки для мотивації читачів. Учасники 

отримують бали за прочитані книги, виконання завдань і участь у заходах. 

Програма має як фізичну, так і онлайн-версію, що дає змогу залучити ширшу 

аудиторію. Завдяки цьому бібліотека стає місцем літнього розвитку та 

веселощів. 

 

 

Рисунок 2.1 – Гра «Find the Future» Нью-Йоркської публічної бібліотеки 

[9] 
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Онлайн-ігри, створені бібліотеками, стали популярним способом 

залучення молодого покоління. Наприклад, Нью-Йоркська публічна 

бібліотека розробила гру «Find the Future», де користувачі виконують 

завдання, пов’язані з історичними документами, що можна побачити на 

рисунку 2.1. Гравці взаємодіють із цифровими архівами і водночас 

поглиблюють свої знання про історію та культуру. Це створює унікальну 

можливість поєднати розвагу й освіту. 

У країнах Європи гейміфікація також набирає популярності в 

бібліотечній сфері. У Німеччині бібліотеки Берліна впровадили інтерактивні 

тури з елементами квесту для молоді. Учасники розв'язують загадки та 

шукають підказки серед книжкових фондів, що сприяє кращому 

ознайомленню з бібліотечними ресурсами. Це стимулює інтерес до літератури 

та розвиває навички пошуку інформації. 

Фінські бібліотеки активно використовують цифрові квести для 

залучення користувачів до вивчення нових технологій і електронних ресурсів. 

Одним із яскравих прикладів є «Library Adventure Game» у Гельсінкі, де 

користувачі за допомогою смартфонів проходять спеціально розроблені 

маршрути. Такі формати дозволяють гармонійно поєднувати традиційні 

бібліотечні послуги з сучасними технологіями. Гейміфікація сприяє інтеграції 

бібліотек у цифрову культуру суспільства. 

 

 

Рисунок 2.2 – Гра «Library Quest» бібліотеки Манчестера (Додаток З) [10] 
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У Великій Британії бібліотеки співпрацюють із розробниками для 

створення спеціалізованих освітніх ігор. Бібліотека Манчестера, наприклад, 

запустила гру «Library Quest», де користувачі шукають книжкові скарби, 

розгадуючи бібліотечні загадки (Додаток З). Ця платформа орієнтована на 

школярів і студентів та сприяє розвитку навичок пошуку інформації. Через гру 

бібліотека знайомить користувачів зі своїми послугами, що можна побачити 

на рисунку 2.2. 

Онлайн-бібліотечні платформи часто пропонують інтерактивні програми 

з відкритими бейджами й системами заліків. Такі проєкти допомагають 

підтримувати інтерес користувачів протягом тривалого часу. Наприклад, 

«Badges for Learning» у США використовуються для оцінювання навичок, 

набутих через участь у бібліотечних тренінгах. Гейміфікація робить процес 

навчання більш наочним і мотивуючим. 

Деякі бібліотеки запускають віртуальні марафони та квести, у яких 

користувачі можуть брати участь дистанційно. Бібліотеки Франції 

організували загальнонаціональний «Читацький марафон», у рамках якого 

користувачі отримували нагороди за кількість прочитаних книг. Завдяки 

цифровим платформам участь була доступною навіть для найвіддаленіших 

громад. Це дозволяє бібліотекам розширювати свою аудиторію та 

підвищувати впізнаваність. 

Використання віртуальної реальності (VR) у гейміфікованих 

бібліотечних програмах також набуває поширення. Наприклад, у США деякі 

університетські бібліотеки пропонують студентам інтерактивні VR-квести для 

освоєння бібліотечного простору. Користувачі через VR-технології 

знайомляться з фондами та сервісами, що робить процес адаптації більш 

легким і приємним. 
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Рисунок 2.3 – Гра «Research Quest» Університет Меріленду (Додаток I) 

[52] 

 

Гейміфікація активно використовується у програмах розвитку 

інформаційної грамотності в зарубіжних бібліотеках. Наприклад, Університет 

Меріленду розробив програму «Research Quest», де студенти в ігровій формі 

навчаються працювати з базами даних. Це можна побачити на рисунку 2.3. 

Кожне успішне виконання завдання приносить бали, а складніші пошукові 

місії відкривають нові рівні. Такий підхід підвищує мотивацію до навчання та 

закріплення навичок. 

У Канаді в бібліотеках часто проводять гейміфіковані тренінги з 

критичного мислення та оцінювання інформації. Наприклад, «Information 

Literacy Escape Room» у Торонто пропонує учасникам вирішувати завдання, 

пов'язані з перевіркою фактів та пошуком надійних джерел. Формат квест-

кімнати робить навчання інтерактивним та емоційно насиченим. Учасники 

швидше засвоюють навички завдяки ігровій динаміці, що можна побачити на 

рисунку 2.3. 
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Рисунок 2.4 – Гра «Information Literacy Escape Room» у бібліотеці 

Торонто [52] 

 

Європейські бібліотеки інтегрують гейміфікацію у тренінги з 

медіаграмотності для різних вікових груп. Бібліотеки Іспанії проводять цикли 

ігрових занять для молоді, спрямовані на виявлення фейкових новин. 

Користувачі в ігровій формі навчаються критичному аналізу інформаційного 

контенту. Це допомагає розвивати важливі компетентності у цифрову епоху. 

Гейміфіковані програми сприяють тому, що навчання інформаційній 

грамотності перестає бути нудним та формальним процесом. Ігрові механіки 

залучають емоції, створюють відчуття суперництва або співпраці, що 

підвищує ефективність засвоєння матеріалу. Учасники краще запам'ятовують 

пройдений матеріал і охочіше застосовують набуті знання на практиці. Це 

доводить, що гейміфікація є потужним педагогічним інструментом. 

Отже, закордонний досвід демонструє високу ефективність гейміфікації 

як інструменту залучення користувачів до бібліотечних послуг та підвищення 

їхньої інформаційної грамотності. Успішні приклади із США, Канади та країн 

Європи свідчать про різноманітність підходів і гнучкість гейміфікаційних 

стратегій. Онлайн-платформи, інтерактивні ігри й тренінги з інформаційної 

грамотності довели свою здатність зацікавити користувачів і розширити 

аудиторію бібліотек. Врахування цих практик може суттєво підвищити 
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ефективність бібліотечної діяльності в умовах сучасного інформаційного 

суспільства. 

 

2.2. Вітчизняні практики гейміфікаційних ініціатив у бібліотечній 

діяльності 

Вітчизняні бібліотеки також поступово інтегрують елементи гейміфікації 

у свою діяльність, намагаючись зробити обслуговування користувачів 

сучаснішим і привабливішим. Одним із прикладів є акція «Літні читання» у 

багатьох обласних бібліотеках України, де впроваджуються завдання, 

рейтинги читачів і нагороди. Такі проєкти мотивують дітей і підлітків читати 

більше, а також регулярно відвідувати бібліотеки. Гейміфікація тут слугує 

потужним засобом формування читацької культури серед молоді. 

У рамках різних загальнонаціональних заходів, як-от Всеукраїнський 

тиждень дитячого читання, бібліотеки застосовують ігрові квести, вікторини 

та конкурси. Бібліотекарі розробляють спеціальні маршрути за книгами або 

історичними темами, що перетворює звичайне відвідування на цікаву пригоду. 

Завдяки цьому бібліотеки активніше взаємодіють із громадами. Більшість 

таких ініціатив має позитивний відгук серед користувачів та педагогів. 

У деяких бібліотеках реалізовуються онлайн-проєкти з елементами 

гейміфікації. Наприклад, у рамках електронних бібліотек створюються 

інтерактивні вікторини, ігрові марафони та змагання між читачами. 

Використання цифрових технологій дозволяє охопити молодь, яка є 

активними користувачами Інтернету. Це важливий крок до оновлення форм і 

методів бібліотечного обслуговування. 

Особливо помітною стала тенденція залучення гейміфікації до проєктів з 

популяризації місцевої історії та краєзнавства. Бібліотеки розробляють квести 

вулицями міст або в межах бібліотечних просторів, поєднуючи пошук 

інформації з дослідницькою діяльністю. Такі заходи сприяють розвитку 

локальної ідентичності користувачів. Крім того, це дозволяє бібліотекам 

зміцнювати свої позиції як важливих культурних осередків. 
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У публічних бібліотеках гейміфікація найчастіше використовується для 

організації дозвілля дітей та молоді (Додаток Д). Наприклад, у бібліотеках 

Львова й Харкова проводяться інтерактивні читання з використанням системи 

балів і нагород. Такі ініціативи сприяють зміцненню читацької мотивації й 

розвитку навичок командної роботи. У результаті бібліотеки набувають 

нового іміджу – відкритих і креативних просторів. 

 

 

Рисунок 2.5 – Гейміфікація найважливіший мотиватор залучення молоді 

та дітей до бібліотечних установ та процесу читання 

 

В університетських бібліотеках гейміфікаційні елементи застосовуються 

переважно для ознайомлення студентів із ресурсами та сервісами. Бібліотеки 

впроваджують квести по орієнтації в бібліотеках для першокурсників, 

вікторини на тему інформаційного пошуку тощо. Це допомагає швидше 

адаптувати новачків до академічного середовища. Також такі активності 

стимулюють студентів ефективніше користуватися ресурсами бібліотеки. 

Шкільні бібліотеки використовують гейміфікацію для розвитку читацької 

культури та підтримки освітнього процесу (Додаток Д). Проводяться читацькі 

марафони, де учні змагаються за титул «Кращого читача школи». Часто такі 

заходи супроводжуються видачею грамот, значків та інших символічних 
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нагород. Це не тільки підвищує інтерес до читання, але й зміцнює мотивацію 

учнів до навчання. 

У шкільних бібліотеках також набувають популярності тематичні квести, 

присвячені визначним подіям або літературним персонажам. Завдання таких 

квестів спонукають учнів шукати інформацію у книгах та електронних 

ресурсах. Це сприяє розвитку інформаційної грамотності ще з раннього віку. 

Крім того, ігрова форма роботи дозволяє краще засвоювати навчальний 

матеріал. 

Одним із основних викликів упровадження гейміфікації в українських 

бібліотеках є обмежене фінансування. Створення повноцінних 

гейміфікованих проєктів потребує інвестицій у цифрові технології, розробку 

контенту та навчання персоналу. У багатьох випадках бібліотеки змушені 

покладатися на ентузіазм працівників і волонтерів. Це обмежує масштаб і 

якість ініціатив. 

Ще одним бар’єром є недостатній рівень цифрової грамотності серед 

частини бібліотекарів (Додаток В – Г). Без розуміння базових принципів 

гейміфікації, платформ та інструментів реалізація проєктів стає вкрай 

ускладненою. Для подолання цього виклику необхідно системно проводити 

тренінги та семінари для бібліотечних працівників. Навчання має 

супроводжуватися прикладами успішних практик і доступними інструкціями. 

Також важливо враховувати ризики неприйняття нових форматів 

користувачами. Частина відвідувачів бібліотек може сприймати гейміфікацію 

як несумісну з традиційними уявленнями про бібліотеку як серйозний заклад 

культури. Тому важливо шукати баланс між ігровими елементами і 

традиційними бібліотечними цінностями. Лише грамотне й обережне 

впровадження гейміфікації дозволить уникнути негативних реакцій і 

забезпечить її ефективність. 

Отже, вітчизняні практики впровадження гейміфікації в бібліотечну 

діяльність свідчать про активний пошук нових форм залучення користувачів. 

Як у публічних, так і в університетських та шкільних бібліотеках ігрові 
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елементи сприяють підвищенню зацікавленості до читання, інформаційної 

діяльності та бібліотечних сервісів. Незважаючи на певні виклики, пов'язані з 

ресурсами та підготовкою кадрів, ініціативи демонструють позитивні 

результати. У майбутньому розвиток гейміфікації в бібліотеках України має 

великий потенціал для модернізації бібліотечної сфери. 

 

2.3. Проблеми та етичні обмеження впровадження гейміфікації в 

бібліотеках 

Впровадження стратегій гейміфікації у бібліотечний простір стикається з 

низкою проблем та викликів, що не дозволяють масштабувати подібний досвід 

на національний рівень. Однією з основних проблем упровадження 

гейміфікації в бібліотеках є недостатній рівень технічного забезпечення. 

Багатьом бібліотекам бракує сучасної комп’ютерної техніки, програмного 

забезпечення й інтернет-доступу високої якості. Через це реалізація навіть 

простих гейміфікаційних проєктів потребує додаткових ресурсів. Часто 

бібліотеки змушені шукати партнерів або грантове фінансування. 

Фінансові труднощі також стримують розвиток гейміфікаційних 

ініціатив. Професійна розробка ігор, інтерактивних платформ або систем 

заохочення потребує значних інвестицій. У більшості бібліотек відсутні 

окремі бюджети на інноваційні технології. Це призводить до використання 

переважно безкоштовних або аматорських рішень. 

Кадрова проблема полягає у відсутності фахівців, які мають компетенції 

у сфері цифрових технологій та гейміфікації. Багато бібліотекарів не мають 

достатнього досвіду роботи з інтерактивними платформами чи створенням 

ігрового контенту. Це змушує або наймати спеціалістів іззовні, або навчати 

власний персонал, що потребує часу і ресурсів. Без вирішення кадрового 

питання повноцінне впровадження гейміфікації неможливе. 
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Рисунок 2.6 – Цифрові можливості мотивації користувачів бібліотек 

 

Гейміфікаційні механіки не завжди легко адаптуються до бібліотечного 

середовища. Ігри та ігрові сценарії повинні бути змістовними, корисними для 

розвитку читання, інформаційної грамотності чи дослідницьких навичок. 

Використання елементів, що лише розважають без освітньої цінності, може 

суперечити місії бібліотеки. Тому потрібно ретельно добирати механіки, які 

відповідають освітньо-культурній функції установи. 

Ще однією проблемою є ризик заниження змістовної глибини заходів. 

Неправильне застосування гейміфікації може звести бібліотечні активності до 

поверхневих ігрових форм, що дискредитує саму ідею бібліотеки як центру 

знань. Важливо, щоб гейміфікаційні елементи підтримували основні цілі: 

сприяння навчанню, розвитку і самореалізації. Таким чином, баланс між 

розвагою та освітою є критичним. 

Також варто враховувати різноманітність аудиторії бібліотек. Одні й ті 

самі ігрові стратегії можуть бути ефективними для молоді, але не відповідати 

очікуванням старших користувачів. Адаптація контенту під різні вікові, 

професійні та культурні групи є складним завданням. Тому персонал бібліотек 

має бути гнучким у підходах до гейміфікації. 

Гейміфікація передбачає певний рівень маніпуляції поведінкою 

користувачів, що викликає етичні запитання. Надмірне заохочення через 

нагороди або конкуренцію може знецінювати внутрішню мотивацію до 
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читання чи навчання. Існує ризик, що користувачі більше фокусуватимуться 

на винагородах, а не на самому процесі здобуття знань. Це вимагає 

обережності при проєктуванні гейміфікованих заходів. 

Іншим етичним аспектом є забезпечення рівних можливостей участі. 

Якщо гейміфікаційні проєкти не враховують потреби людей з інвалідністю чи 

користувачів із обмеженим доступом до технологій, це може призвести до 

дискримінації. Бібліотеки повинні розробляти інклюзивні заходи, доступні 

для всіх груп населення. Дотримання принципів доступності є обов'язковою 

умовою. 

Проблемою також може стати використання персональних даних 

користувачів у гейміфікаційних програмах. Створення акаунтів, відстеження 

балів і результатів часто потребує збирання інформації про користувачів. 

Бібліотеки мають забезпечити захист приватності даних відповідно до 

законодавства і етичних стандартів. Це допоможе зберегти довіру аудиторії до 

бібліотечних установ. 

Отже, впровадження гейміфікації в бібліотеках супроводжується низкою 

технічних, фінансових, кадрових, адаптаційних та етичних викликів. 

Ефективна гейміфікація потребує уважного балансування між розвагою і 

просвітницькою діяльністю, а також врахування інтересів і потреб різних груп 

користувачів. Важливим є також дотримання принципів етики, рівності 

доступу та захисту особистих даних. Подолання цих викликів дозволить 

бібліотекам повніше використовувати потенціал гейміфікації для свого 

розвитку. 

.  
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РОЗДІЛ 3 

МОЖЛИВОСТІ ТА ПЕРСПЕКТИВИ ВПРОВАДЖЕННЯ 

ГЕЙМІФІКАЦІЇ В БІБЛІОТЕКАХ 

 

 

3.1. Аналіз потреб бібліотек у впровадженні гейміфікаційних 

технологій 

Опитування бібліотекарів показують зростаючу зацікавленість у 

використанні гейміфікації для залучення нових користувачів. Більшість 

працівників визнають, що традиційні форми роботи потребують оновлення та 

модернізації. Бібліотекарі відзначають, що гейміфікація може підвищити 

інтерес до читання, освітніх програм і бібліотечних заходів. Проте вони також 

наголошують на необхідності методичної підтримки і фінансування для 

ефективного впровадження нових підходів, як можна побачити на рисунку 3.1. 

 

 

Рисунок 3.1 – Складові гейміфікаційних моделей 

 

Опитування серед користувачів бібліотек виявили позитивне сприйняття 

ідеї гейміфікації. Молодь особливо активно підтримує ігрові елементи в 

освітньому та культурному середовищі. Старші користувачі ставляться 

обережніше, але зацікавлені у програмних інноваціях, що допомагають 
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розвитку особистих навичок. Загалом користувачі бажають більш 

інтерактивного і динамічного досвіду відвідин бібліотеки. 

Аналіз результатів опитувань показав важливість персоналізації 

гейміфікаційного досвіду. Користувачі прагнуть мати можливість обирати 

рівень участі у гейміфікованих заходах відповідно до власних інтересів. 

Водночас вони очікують, що ігрові технології підтримуватимуть навчання, а 

не замінюватимуть його розвагою. Таким чином, бібліотеки повинні чітко 

визначити цілі кожного гейміфікаційного проекту. 

Різні вікові та соціальні групи мають свої особливі очікування від 

гейміфікаційних технологій у бібліотеках. Молодші користувачі прагнуть 

більшої динаміки, миттєвих винагород і можливості співпрацювати в 

командних іграх. Дорослі читачі більше зацікавлені в інтелектуальних 

викликах, тестах, квізах та програмах підвищення грамотності. Люди 

старшого віку очікують гейміфікаційних заходів, що стимулюють пам'ять, 

креативність і соціальну активність. 

Освітні установи як категорія користувачів висловлюють інтерес до 

гейміфікованих проєктів для підтримки навчального процесу. Вчителі та 

викладачі бачать у бібліотеках партнерів для розробки програм з розвитку 

критичного мислення, пошукової грамотності та навичок роботи з 

інформацією. Гейміфікація дозволяє зробити навчання інтерактивним і 

захоплюючим. Таким чином, бібліотеки можуть розширити свою роль у сфері 

неформальної освіти. 

Запити корпоративних клієнтів і місцевих громадських організацій також 

варто враховувати. Вони зацікавлені у використанні бібліотек як простору для 

командних тренінгів, ігор на розвиток soft skills та професійного навчання. 

Гейміфікація в цьому контексті може сприяти побудові партнерських відносин 

бібліотек із бізнесом та громадським сектором. Це відкриває нові можливості 

для розвитку бібліотечної діяльності. 

У найближчі роки очікується, що попит на гейміфікаційні технології в 

бібліотеках тільки зростатиме. Зміна інформаційної поведінки користувачів і 
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розвиток цифрових технологій стимулюють бібліотеки шукати нові формати 

взаємодії. Гейміфікація стає одним із ключових інструментів залучення та 

утримання аудиторії. Бібліотеки, що вчасно інтегрують ігрові механіки, 

зможуть залишатися конкурентними в сучасному культурно-освітньому 

середовищі. 

 

 

Рисунок 3.2 – Багаторівневі гейміфікаційні системи з поєднанням онлайн- 

і офлайн-активності 

 

Тенденцією майбутнього стане створення багаторівневих 

гейміфікаційних систем, що поєднуватимуть онлайн- і офлайн-активності як 

можна побачити на рисунку 3.2. Бібліотеки зможуть пропонувати 

користувачам персоналізовані ігрові маршрути, базовані на їхніх інтересах і 

освітніх цілях. Розвиток технологій штучного інтелекту дозволить 

удосконалити індивідуалізацію завдань і рекомендацій. Це сприятиме 

поглибленню залучення і підвищенню ефективності бібліотечних послуг. 

Іншою важливою тенденцією стане посилення акценту на етичні аспекти 

використання гейміфікації. Бібліотеки повинні будуть забезпечити захист 

даних, прозорість механік і добровільність участі користувачів. 

Відповідальний підхід до гейміфікації стане критерієм якості сучасної 
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бібліотеки. Таким чином, етика і технологічна грамотність будуть йти поруч у 

процесі розвитку бібліотек. 

Таким чином, аналіз потреб бібліотек у впровадженні гейміфікаційних 

технологій свідчить про високу зацікавленість як серед бібліотекарів, так і 

серед користувачів. Запити різних категорій аудиторії вимагають 

диференційованого та гнучкого підходу до розробки гейміфікаційних рішень. 

Прогнозовані тенденції розвитку підкреслюють необхідність інновацій, 

персоналізації та етичного використання технологій. Гейміфікація має стати 

важливою складовою сучасної бібліотеки, орієнтованої на розвиток і потреби 

суспільства. 

 

3.2. Стратегії впровадження гейміфікації в бібліотечну практику 

Успішне впровадження гейміфікації в бібліотечну практику починається 

з правильного вибору ігрових механік. Бібліотекам важливо орієнтуватися на 

інтереси цільової аудиторії та поставлені завдання. Для популяризації читання 

доцільно використовувати бейджі, нагороди за прочитані книги та лідерборди. 

Для навчальних програм ефективними будуть квести, рівні складності та 

розв'язання інтелектуальних завдань. Кожна механіка повинна підкреслювати 

освітню або культурну місію бібліотеки, а не замінювати її розвагою. 

Вибір ігрових елементів має також враховувати технічні та кадрові 

можливості бібліотеки. Якщо ресурсів обмежено, краще обрати простіші 

механіки — наприклад, паперові ігри або таблиці досягнень. Для цифрових 

проєктів можна залучити системи накопичення балів, віртуальні трофеї та 

мобільні додатки. Важливо забезпечити прозорість правил і зрозумілість 

процесу участі для всіх категорій користувачів. Гнучкість у виборі механік 

дозволить адаптувати гру під змінні потреби. 

Не менш важливим є тестування обраних механік перед масштабним 

впровадженням. Пілотні проєкти допомагають виявити слабкі місця, 

незрозумілі моменти або небажані ефекти. Зворотний зв'язок від користувачів 

дає можливість швидко внести необхідні корективи. Такий підхід мінімізує 
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ризики і підвищує ефективність гейміфікаційних заходів. Тому тестування і 

адаптація повинні бути невід'ємною частиною стратегії. 

В таблиці 3.1 можна побачити етапи проведення гейміфікації в бібліотечній 

установі, який поділяється на три складові. Перший етап – аналітичний: 

потрібно визначити цілі проєкту, цільову аудиторію та бажані результати. На 

цьому етапі також здійснюється вивчення ресурсів, наявних технічних 

можливостей і кадрової готовності. Важливо зібрати і проаналізувати 

побажання користувачів та бібліотекарів. Саме цей фундамент забезпечить 

релевантність і практичну цінність майбутнього проєкту. Чітко сформульовані 

завдання допоможуть уникнути розмитості концепції. 

Таблиця 3.1  

Етапи проведення гейміфікації в бібліотечній установі 

 

ГЕЙМІФІКАЦІЯ 

Перший етап аналітичний 

Другий етап концептуальний 

Третій етап реалізація 

 

Другий етап – концептуальний: розробка сценарію гейміфікації та підбір 

відповідних ігрових механік. Потрібно визначити правила гри, систему 

винагород, мотиваційні механізми та критерії успішності. Важливо створити 

логічну та цікаву структуру, яка заохочуватиме користувачів до активної 

участі. Особливу увагу слід приділити інклюзивності, щоб залучити 

максимально широку аудиторію. На цьому етапі можливе залучення зовнішніх 

консультантів або експертів з гейміфікації. 

Третій етап – реалізаційний: впровадження проєкту та його промоція 

серед цільової аудиторії. Потрібно забезпечити технічну підтримку, навчання 

персоналу та постійне інформування користувачів. Запуск проєкту варто 

супроводжувати презентаційними заходами, рекламними кампаніями та 

залученням медіа. Під час реалізації важливо збирати оперативний зворотний 
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зв'язок і бути готовими до корекцій. Завершується цей етап оцінкою 

результатів та підбиттям підсумків. 

Одним із ефективних шляхів впровадження гейміфікації є співпраця з ІТ-

компаніями. Таке партнерство дозволяє залучити технічних фахівців для 

розробки платформ, додатків та інтерактивних ігор. ІТ-партнери можуть 

надати бібліотекам доступ до сучасних технологій та консультаційних послуг. 

Важливо вибирати партнерів, які розуміють специфіку освітнього і 

культурного середовища. Спільні проєкти з ІТ-компаніями розширюють 

можливості бібліотек та зменшують витрати. 

Іншим напрямом є партнерство з освітніми закладами різного рівня. 

Школи, коледжі та університети зацікавлені в розвитку інтерактивного 

навчання і можуть стати активними учасниками гейміфікаційних проєктів. 

Спільні ініціативи сприяють залученню молодіжної аудиторії та популяризації 

читання й навчання. Викладачі можуть допомагати розробляти контент для 

ігор та створювати нові освітні формати. Таке партнерство формує 

довготривалі взаємовигідні зв'язки. 

Не менш перспективною є співпраця з громадськими організаціями та 

культурними центрами. Вони можуть надати додаткові ресурси, інформаційну 

підтримку та нові канали комунікації з громадою. 

Отже, спільні гейміфікаційні проєкти сприяють підвищенню видимості 

бібліотек у місцевому середовищі. Участь різних партнерів забезпечує 

різноманіття ідей та підходів у реалізації заходів. Партнерство стає потужним 

інструментом розвитку бібліотек у XXI ст. Гейміфікація стає не просто 

модною тенденцією, а важливим інструментом розвитку бібліотечної 

діяльності в сучасному інформаційному суспільстві. 

 

3.3. Перспективи розвитку гейміфікації в бібліотечній сфері 

Бібліотеки майбутнього дедалі більше набуватимуть функцій 

інтерактивних освітньо-культурних просторів. Завдяки гейміфікації вони 

перетворюватимуться на платформи активної взаємодії користувачів із 
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знаннями (Додаток Е). Традиційне уявлення про бібліотеку як «тиху 

читальню» змінюється на концепцію «життєвого центру спільноти». Ігрові 

технології сприятимуть залученню нових аудиторій, особливо молоді. Така 

трансформація допоможе бібліотекам залишатися актуальними в епоху 

цифрових технологій. 

Роль бібліотек як кураторів навчальних подорожей користувачів 

зростатиме. Гейміфіковані програми дозволять будувати індивідуальні освітні 

маршрути відповідно до інтересів людини. Використання балів, досягнень і 

персоналізованих завдань зробить процес набуття знань більш захопливим. 

Бібліотекарі виступатимуть фасилітаторами і наставниками в цьому процесі. 

Так бібліотеки стануть центрами розвитку навичок XXI ст. 

Гейміфікація сприятиме зростанню соціальної активності користувачів 

бібліотек. На рисунку 3.3 можна побачити мотиваційно-психологічна 

складову організації гейміфікації в бібліотечній установі. Ігрові заходи 

об’єднуватимуть людей у команди, сприяючи розвитку комунікації і 

співпраці. Бібліотеки стануть місцями не лише для самостійного навчання, але 

й для колективного вирішення завдань. Створення спільнот навколо 

бібліотечних проектів стане нормою. Це дозволить бібліотекам краще 

відповідати на запити місцевої громади. 

 

 

Рисунок 3.3 – Мотиваційно-психологічна частина організації гейміфікації 

в бібліотечній установі 
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Інтеграція віртуальної (VR) та доповненої реальності (AR) стане одним із 

головних напрямів гейміфікації бібліотек. За допомогою VR користувачі 

зможуть здійснювати віртуальні тури історичними місцями або подорожувати 

в епохи минулого. AR додатки оживлятимуть книжкові сторінки, додаючи до 

них інтерактивні елементи. Це значно підвищить емоційне залучення читачів 

і стимулюватиме інтерес до літератури. Технології VR/AR відкриють нові 

горизонти для бібліотечної освіти та розваг. 

Бібліотеки майбутнього зможуть пропонувати користувачам інтерактивні 

навчальні програми через VR. Наприклад, курси мов, тренінги з 

програмування чи практикуми з історії у форматі повного занурення. 

Доповнена реальність допоможе створити «живі виставки» у читальних залах, 

роблячи навчальний процес динамічним і доступним. Такі проєкти 

сприятимуть підвищенню інформаційної грамотності та технологічної 

обізнаності громадян. Бібліотеки стануть точками доступу до передових 

технологій для широкої публіки. 

 

 

Рисунок 3.4 – Практична користь гейміфікації при роботі з дітьми в 

освітньому закладі 

 

Інтеграція VR та AR вимагатиме нових знань і навичок від бібліотечних 

працівників. Важливо буде організовувати тренінги і навчальні курси для 

персоналу. Це дозволить бібліотекам не відставати від технологічних змін і 
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залишатися інноваційними установами. Водночас потрібні будуть інвестиції в 

обладнання, програмне забезпечення та технічну підтримку. Стратегічне 

планування допоможе ефективно інтегрувати VR/AR у бібліотечні сервіси. 

Гейміфікація стане важливим інструментом підтримки концепції 

безперервної освіти протягом життя (lifelong learning), мотиваційні елемнти 

якої можна побачити на рисунку 3.4. Завдяки ігровим механікам бібліотеки 

зможуть пропонувати програми самонавчання з гнучкою структурою і 

мотиваційною підтримкою. Курси, марафони читання, квізи й інтерактивні 

тренінги стимулюватимуть користувачів постійно вдосконалювати свої 

навички. Нагородження досягнень допоможе підтримувати інтерес і 

дисципліну в навчанні. Таким чином, бібліотеки збережуть свою актуальність 

у мінливому освітньому ландшафті. 

Гейміфікаційні проекти можуть бути орієнтовані на різні вікові групи і 

професійні категорії. Дорослим пропонуватимуться програми розвитку 

кар'єрних навичок, тоді як для дітей створюватимуться навчальні ігри. 

Спеціальні програми можуть бути спрямовані на підтримку цифрової 

грамотності літніх людей. Такий підхід забезпечить інклюзивність 

бібліотечних послуг. Бібліотеки зміцнять свою роль як осередків доступної 

освіти для всіх. 

Отже, саморозвиток через гейміфіковані платформи дозволить 

користувачам відчувати себе активними учасниками власного освітнього 

шляху. Особисті досягнення і відкриття будуть стимулювати подальше 

прагнення до знань. Бібліотеки зможуть пропонувати індивідуальні освітні 

траєкторії, адаптовані під інтереси користувачів. Також відкриються 

можливості для співпраці із сервісами масових відкритих онлайн-курсів 

(MOOC). Це зробить бібліотеки ще більш важливими у процесі соціального 

розвитку. Правильна стратегія впровадження гейміфікаційних технологій 

дозволить бібліотекам утвердити свою значущість у цифрову епоху 
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ВИСНОВКИ 

 

 

Поняття «гейміфікація» означає застосування ігрових елементів у 

неігрових контекстах для підвищення мотивації, залучення та активності 

користувачів. Еволюція концепції пройшла шлях від простого використання 

балів і нагород до комплексного проєктування мотиваційного досвіду. 

Сучасна гейміфікація охоплює культуру, освіту та інші сфери, адаптуючись до 

цифрових технологій і змін потреб суспільства. Вивчення сутності і розвитку 

гейміфікації дозволяє глибше зрозуміти її потенціал у створенні ефективних 

інноваційних рішень. 

Теоретичні моделі гейміфікації, такі як Octalysis Framework або MDA-

модель, надають науково обґрунтовану основу для розробки ігрового досвіду 

у неігрових середовищах. Вони акцентують увагу на мотиваційних чинниках, 

емоціях користувачів та структурі взаємодії. Механіки гейміфікації 

включають бали, місії, таблиці лідерів та змагальні елементи, які стимулюють 

активність та залучення. Глибоке розуміння моделей дозволяє проектувати 

ефективні стратегії впровадження гейміфікації в різні сфери діяльності. 

Гейміфікація відкриває для бібліотек нові можливості залучення 

користувачів, популяризації читання та формування інформаційної культури. 

Використання ігрових елементів сприяє підвищенню мотивації до 

відвідування бібліотек і участі у їхніх заходах. Перспективними напрямами є 

створення інтерактивних програм, квестів, вікторин та освітніх ігор для різних 

вікових груп. Гейміфікація допомагає бібліотекам адаптуватися до цифрової 

епохи і відповідати зміненим запитам суспільства. 

Закордонний досвід показує, що гейміфікація успішно використовується 

бібліотеками для залучення нових користувачів і розвитку читацьких навичок. 

Бібліотеки США, Канади, країн Європи активно впроваджують інтерактивні 

програми, онлайн-квести та освітні ігри. Такі ініціативи сприяють 

підвищенню інтересу до бібліотечних ресурсів і розширенню їхньої аудиторії. 
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Вітчизняні бібліотеки поступово впроваджують гейміфікаційні елементи 

для популяризації читання та активізації користувачів. Серед успішних 

практик – організація читацьких марафонів, книжкових квестів та 

інтерактивних вікторин. Такі ініціативи сприяють підвищенню зацікавленості 

молоді бібліотечними послугами та формуванню позитивного іміджу 

бібліотеки. 

Впровадження гейміфікації в бібліотеках супроводжується низкою 

проблем, серед яких нестача ресурсів, недостатній рівень підготовки 

персоналу та технічні обмеження. Важливо також враховувати етичні аспекти, 

пов’язані з маніпуляцією мотивацією користувачів і забезпеченням 

добровільності участі. Існує ризик, що надмірна ігровізація може знизити 

освітню цінність бібліотечних послуг. Необхідно інтегрувати гейміфікаційні 

практики, зберігаючи баланс між розвагою і просвітницькою місією. 

Аналіз потреб бібліотек показує, що впровадження гейміфікаційних 

технологій є важливим кроком для підвищення їхньої привабливості та 

конкурентоспроможності. Бібліотеки прагнуть залучити нові аудиторії та 

модернізувати традиційні форми роботи. Гейміфікація допомагає підтримати 

розвиток у користувача інформаційних та читацьких навичок. 

Стратегічне впровадження гейміфікації в бібліотечну практику вимагає 

ретельного планування і відповідального вибору ігрових механік. Успішна 

реалізація проектів базується на чітко визначених етапах розробки, гнучкому 

підході та постійному зворотному зв'язку. Співпраця з ІТ-компаніями, 

освітніми закладами та громадськими організаціями значно розширює 

можливості бібліотек і підвищує ефективність впроваджених ініціатив. 

Перспективи розвитку гейміфікації в бібліотечній сфері свідчать про 

глибоку трансформацію ролі бібліотек у суспільстві. Інтеграція гейміфікації, 

віртуальної та доповненої реальності відкриває нові можливості для освіти, 

саморозвитку та залучення аудиторії. Бібліотеки стануть осередками 

інновацій, здатними задовольняти потреби користувачів у безперервному 

навчанні та культурному розвитку.  
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