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У сучасному освітньому середовищі одним із ключових завдань є утримання 
уваги й інтересу учнів, особливо під час засвоєння складних або стратегічно орі-
єнтованих дисциплін, як-от шахи. Шахи вважаються інтелектуальною грою, що 
потребує концентрації, стратегічного мислення та терпіння. Проте для новачків, 
особливо дитячого або підліткового віку, класичний підхід до навчання шахам 
може виявитися занадто складним або нецікавим. У таких умовах поєднання геймі-
фікації і навчального процесу виглядає гарним рішенням. 

Гейміфікація – це процес, під час якого до стандартних способів навчання 
додаються ігрові елементи з метою підвищення залученості, мотивації та ефектив-
ності навчання. В її основі лежить ідея, що людям легше й цікавіше вчитися, коли 
вони відчувають свободу вибору, можуть бачити власний прогрес та мають мож-
ливість спілкуватися або змагатися з іншими. Ігрові елементи, як-от бали, рівні, 
досягнення або рейтинги, сприяють задоволенню цих потреб. Навчальний процес 
стає більш захопливим, структурованим і емоційно привабливим, що дуже важ-
ливо під час роботи з новачками або у разі зниження мотивації в інших учнів [1]. 

Класичні методи навчання шахів базуються на викладенні правил, демонст-
рації стандартних позицій і аналізі зіграних партій. Хоча цей підхід є ефективним 
для учнів, які мають високий рівень самодисципліни та попередньо зацікавлені 
грою, проте для новачків це може виявитися занадто абстрактним і одноманіт-
ним. Тому під час навчання шахів можуть виникнути такі труднощі: 

− швидка втрата інтересу через відсутність миттєвих результатів; 

− відсутність індивідуальності, оскільки у перші тижні або місяці навчання 
учні проходять однакову програму; 
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− низький рівень зворотного зв’язку між учнем та викладачем, оскільки но-

вачки багато чого можуть не розуміти, проте вони бояться запитати, чому їх рі-

шення не правильне; 

− на початку вивчення шахів дуже переважають заняття з теорії, а не відто-

чення практичних навичок. 

Щоб уникнути цих проблем, варто підібрати ті ігрові аспекти гейміфікації, 

які є повністю їм протилежними. Наприклад, для підняття інтересу варто додати 

різні типи нагород, а саме бали, систему рівнів, досягнень та значків або медалей, 

це допоможе підтримувати інтерес, оскільки в учнів буде жага до винагород. До-

давання різних траєкторій навчання дають змогу підібрати кожному учню свій 

цікавий шлях для вивчення шахів, що запобігатиме втраті мотивації серед великої 

кількості одноманітного матеріалу. Також варто додати або рівень здоров’я, або 

кількість життів, оскільки це допоможе вказати на помилку та надати правильний 

варіант без емоційного впливу на учня. А щоб вирішити нестачу практики, варто 

додати квести, мініігри або інші цікаві завдання, які поєднають нудну теорію з 

елементами гри [2]. На прикладі шахів це все може бути реалізовано так: 

− Елементи (рівні, досягнення та значки або медалі) пов’язані між собою, а 

саме: рівні – це якісь етапи або теми з шахів, наприклад, вивчення ходів фігур, 

основні правила чи вивчення ендшпілю, досягнення – це конвертація вашого рівня 

у якусь іншу одиницю, яка зацікавить учня, а значки та медалі можуть демонст-

рувати ваші найкращі показники, наприклад, «ви перший, хто поставив мат двома 

слонами» чи «ви увійшли у топ-10 класу за вирішенням задач». 

− Накопичення балів може відбуватися після вирішення правильної задачі 

чи проходження уроку, виграшу партії та інше. Після цього за бали можна буде 

придбати підказку чи додаткове життя, або щось подібне, що зможе пришвид-

шити процес навчання. 

− Квести та мініігри подібні до звичайних шахових задачок, проте мають 

незвичне оформлення та інтерактивність, що надає більшої привабливості та мо-

тивації для їх проходження (рис. 1) [3]. 

 

Рис. 1. Вирішення шахових задачок у вигляді гонки автівок на платформі Lichess 
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Як можна побачити, методи гейміфікації поширені на багатьох платформах, 

найбільш відомими для вивчення шахів є Chess.com та Lichess. Обидві мають 

дуже великий вибір різних уроків, лекцій, теорії та задачок, проте Chess.com є 

платною платформою, а Lichess – безкоштовною, тому значну перевагу у новач-

ків має остання. Загалом інтеграція гейміфікації у шаховий процес вимагає педа-

гогічної компетентності, технічної реалізації та уважного підбору ігрових елемен-

тів відповідно до цілей навчання. У майбутньому поєднання гейміфікації зі штуч-

ним інтелектом може стати наступним етапом еволюції шахової освіти, оскільки 

тоді можна буде підібрати набагато зручніші та адаптивні шляхи навчання для 

кожного новачка або можливо навіть гарного гравця чи професіонала. 

Підсумовуючи, можна сказати, гейміфікація є ефективним інструментом для 

покращення сприйняття навчального матеріалу у шахах. Завдяки впровадженню 

ігрових механік можна зробити навчання більш захопливим, адаптивним і резуль-

тативним. Вона особливо ефективна на початкових етапах навчання, коли вини-

кає потреба зацікавити учня та надати йому можливість легко орієнтуватися в 

новій системі знань. 
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За сучасних умов стрімкого економічного розвитку та загострення конкурен-

ції раціональне використання ресурсів стає вирішальним фактором успішної ро-

боти малого бізнесу. Обмеженість у фінансах, кадрах та матеріальних активах 

змушує малі підприємства шукати точні методи управлінських рішень, які дає 


