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Анотація. Встановлено, що в умовах сучасної цифрової глобалізації за допомогою геймі­
фікації можна впроваджувати ігрові механізми у неігрові сфери життя, змінюючи таким 
чином способи комунікації, мотивації та взаємовпливу в суспільстві. Продемонстровано, 
що гейміфікація дає можливість формувати нові етичні орієнтири, адаптовані до вимог і 
викликів цифрової епохи, у якій базовими чинниками соціального життя є індивідуальність, 
інформаційна швидкість і мережеві спільноти.

Ключові слова: етика, мораль, гейміфікація, соціокультурний розвиток, цифрове сус­
пільство.

Постановка проблеми. Повсяк-
час категорії етики та моральності, як 
засвідчує історія розвитку людства, 
формували базові поняття соціальної 
норми, визначали межі дозволеного, 
регулювали стосунки між індивідом та 
суспільством, визначаючи структуру 
останнього. А.  Лазарева та Ю.  Юшке-
вич констатують, що «мораль є формою 
суспільної свідомості, що характеризує 

людину з точки зору її здатності жити в 
людському соціумі. Простором, в яко-
му знаходить свій прояв моральність, є 
відносини між людьми. Лише в проце-
сі взаємодії з іншими представниками 
соціуму людина може себе виявити як 
високоморальна або аморальна. Саме в 
моральності людини реалізується її сус-
пільна сутність» [2, с. 20]. Сьогодні оче-
видною є теза, що еволюція моральних 
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уявлень (від умовного поділу на добро і 
зло, права та заборони до сучасних ко-
дексів етики і декларацій прав людини) 
завжди тісно пов’язана з ціннісними 
орієнтирами епохи та її культурним кон-
текстом. Процеси ж глобалізації та циф-
ровізації, очевидцями і співучасниками 
яких ми є, суттєво трансформують тра-
диційні соціальні зв’язки, провокуючи 
потребу осмислення нових форм етич-
ного впливу, скажімо, через різноманіт-
ні культурні практики, на які значний 
вплив має гейміфікація. За визначен-
ням О.  Салати та О.  Трухана, «гейміфі-
кація – це підхід, відомий як додавання 
таких ігрових елементів, як розповідь, 
розв’язання проблем, естетика, правила, 
співпраця, змагання, системи винагород, 
зворотний зв’язок та навчання методом 
проб і помилок, до неігрового світу» [7, 
c. 47] – тобто впровадження ігрових ме-
ханік у неігрові контексти.

У сучасному світі гейміфікація стала 
феноменом, що не лише умовно «захо-
пив» такі сфери людської життєдіяль-
ності, як освіта, мистецтво, реклама, 
соціальна комунікація, психологія впли-
ву, а й став викликом для традиційних 
моральних орієнтирів. Адже динаміка 
сьогочасних соціокультурних змін вима-
гає цілковитої адаптації етики до нових 
форм взаємодії, де будь-який поділ на бі-
нарні категорії практично неможливий. 
Саме гейміфікація допомагає індивідам 
зануритися в альтернативну реальність 
та належить до потреби морального 
вибору як до квесту, виклику чи певно-
го сценарію. Очевидно, що такий під-
хід не можна залишити без філософ-
ського осмислення, бо вкрай важливо 
з’ясувати, чи виправданою є така новіт-
ня практика, вона сприяє або, навпаки, 
нівелює традиційні моральні установки 

і як віртуальний соціум змінить нашу 
моральну відповідальність.

Аналіз досліджень і публікацій. 
Питаннями взаємозв’язку етики, мо-
ралі та гейміфікованих форм культури 
цікавляться науковці різних галузей 
знань  – філософи, культурологи, со-
ціологи, педагоги, психологи та ін. Усі 
вони, крім історичної зміни моральних 
парадигм, досліджують ще й механізми 
їх трансляції у новітніх умовах. Вико-
ристання міждисциплінарного підходу 
дає можливість поєднати специфічні 
культурно-історичні, аксіологічні та со-
ціотехнологічні аспекти розвитку люд-
ства від первісного суспільства до епохи 
цифрових змін. М. Рогожа у монографії 
«Соціальна мораль: колізії мінімаліз-
му» представив філософське осмислен-
ня суспільної моралі як конкретно-іс-
торичних систем норм і цінностей  [5]. 
О. Саган називає гейміфікацію сучасним 
освітнім трендом і переконує, що «цей 
феномен віднесено до категорії “про-
рив”»  [6, c.  13]. Т.  Алєксєєнко, вивчаю-
чи розвивальну цінність гейміфікації 
та її потенціал, наприклад, у шкільній 
освіті, наголошує, що «знання, уміння 
та навички, набуті у процесі ігрового 
навчання – гейміфікації, слугують бази-
сом розвитку пізнавальної й соціальної 
активності особистості школяра, його 
здатності до стресостійкості та співпра-
ці в команді, набуття досвіду моральної 
поведінки, успішної самопрезентації та 
самореалізації у навчальній діяльності 
та соціальному житті, їх багатозадачнос-
ті і підготовки до того, щоб бути одно-
часним виконавцем різних соціальних 
ролей. Такий потенціал гейміфікації та її 
емоційне зараження створюють умови і 
для підвищення мотивації у школярів до 
навчання, а у педагогів – для подальшого 
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розвитку креативного викладання на-
вчальних предметів, що учні завжди 
цінують»  [1, с.  183]. Актуальність теми 
зумовлена не лише науковим інтересом, 
а й практичною потребою сучасного сус-
пільства у формуванні нових етичних 
орієнтирів, що відповідали б викликам 
часу, зокрема в умовах війни, кризи до-
віри до інституцій, інформаційного пе-
ревантаження та зростання впливу гей-
міфікованих технологій на формування 
свідомості.

Мета дослідження  – комплексно 
осмислити роль етики і моралі у со-
ціокультурному розвитку людства від 
найдавніших часів до сучасності та 
простежити, як процеси гейміфікації 
трансформували його сучасні мораль-
но-етичні практики. Задля реалізації 
задуму вважаємо за необхідне виконан-
ня цілої низки завдань: простежити іс-
торичну еволюцію уявлень про мораль 
та етику; встановити взаємозв’язок між 
моральними нормами і соціумом; дати 
характеристику соціального феномену 
гейміфікації; з’ясувати, як гейміфікова-
ні практики впливають на уявлення про 
мораль та відповідальність; унаочнити 
потенціал гейміфікації в глобальному 
цифровому суспільстві та її значення для 
формування нових етичних орієнтирів.

Виклад основного матеріалу. По-
няття моралі та етики крізь віки фор-
мувалися пліч-о-пліч із розвитком 
людської свідомості, соціальною орга-
нізацією суспільства, його філософією, 
релігією та культурою. Первісні люди 
сприймали мораль як табу, підпорядко-
вані правилам їхніх обрядів, заборон, 
звичаїв племені. Лише так було мож-
ливо  забезпечити виживання спільно-
ти і підтримувати порядок між рода-
ми й усередині них. Поведінку людини 

оцінювали з точки зору її відповідності 
традиційним і колективним нормам, що 
сформувалися під впливом міфологіч-
ного світогляду, а не через внутрішню 
етичну мотивацію.

Перші цивілізації розпочали етап 
становлення базових моральних харак-
теристик. Йдеться про Кодекс Хамму-
рапі, датований XVIII ст. до н. е., Старий 
Завіт християнства, програмні праці 
конфуціанства, ведичні та буддистські 
практики, у яких з’являються системати-
зовані настанови про добро і зло, злочин 
і кару, обов’язок та справедливість. Тут 
мораль тісно пов’язана із релігійними 
заповідями і сакральними приписами, 
а етичні приписи підпорядковуються не 
раціональному мисленню, а божествен-
ній волі або космічному порядку.

Античний період позначився пере-
ходом до філософського осмислення мо-
ралі – предмета раціонального пізнання. 
Сократ вважає пріоритетним особисте 
моральне вдосконалення, для Платона 
мораль  – абсолютне Добро, Арістотель 
говорить про евдемонію  – щастя і до-
сконале життя,  – якої можна досягти, 
дотримуючись цілого ряду чеснот тощо. 
Етика ж в античному світі є можливіс-
тю до самопізнання і способом досягти 
гармонії між людиною, соціумом і при-
родою.

Релігійне середньовіччя визначає 
мораль у контексті божественного зако-
ну: добро є волею Божою, а зло – її пору-
шенням. Людина має право на духовний 
вибір, потребує спасіння душі й мусить 
підкорятися заповідям Божим. Фома 
Аквінський переконує, що існує природ-
ний закон божественного походження, 
пізнати який можна лише розумом.

Відродження і Новий час – це період 
секуляризації моралі. Гуманіст Монтень 
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та Еразм Роттердамський акцентують 
на існуванні поняття людської гідності 
та індивідуальної совісті. Спіноза, Кант, 
Руссо, Бентам, Мілль перетворюють ети-
ку на автономну галузь філософії тощо. 

У XIX–XX ст. мораль опиняється під 
вогнем тотальної філософської критики 
та пошуків нових смислів. Висунувши 
ідею «моралі рабів», Фрідріх Ніцше за-
перечує її традиційну суть і закликає до 
переоцінки цінностей. К’єркегор, Сартр, 
Камю переконують, що в абсурдному 
світі мораль не може бути особистою 
відповідальністю і вибором індивіда. 
XX ст. – це так звана етика турботи, еко
етика, біоетика, феміністична етика, при
кладна етика, виникнення яких немину-
че в умовах технологічного прогресу та 
глобальних світових загроз. Не випадко-
во автори дослідження «Вплив філосо-
фії етики на формування сучасних сус-
пільних норм в Україні» констатують, 
що «етична свідомість  українського 
суспільства, як результат  тривалого іс-
торичного розвитку, на погляд авторів, 
відображає складну взаємодію тради-
ційних цінностей і сучасних викликів. 
Українська культура, з її акцентом на 
свободу, гідність та повагу до іншого, 
формує унікальні етичні орієнтири. При 
цьому етичні норми  не  є  статичними, 
а постійно переосмислюються та адап-
туються до нових умов. Діалектичний 
характер такої свідомості полягає в по-
єднанні традицій та інновацій, стабіль-
ності та змін, що забезпечує  її здатність 
відповідати на вимоги сьогодення»  [4, 
c. 9].

У наш час спостерігається плюраліс-
тичне ставлення до моралі. Постмодер-
ний релятивізм, культурна полівалент-
ність, віртуалізація соціальних зв’язків 
зробили моральні орієнтири людства 

залежними від індивідуального вибору, 
контексту та ситуативної логіки. А ін-
теграція штучного інтелекту, цифрових 
медіа та гейміфікованих практик лега-
лізувала нові моральні форми, що дали 
можливість реалізувати її регулятивні 
функції через ігрові сценарії, алгоритмо-
ву поведінку та соціальні мережі тощо.

Таким чином, етична еволюція – це 
про постійний процес адаптації її базо-
вих  уявлень до змінених форм буття, 
культури та комунікації, а не лише про 
історію розвитку філософських ідей. 
Адже норми моральні – це відображен-
ня і результат соціокультурного середо
вища, трансформованого культурними 
домінантами, економічним устроєм, рів-
нем освіти, типом релігійності, формами 
влади, технологічним розвитком і навіть 
ментальними конструктами, властиви-
ми певним цивілізаціям у відповідні пе-
ріоди розвитку.

У XXI  ст. ми переживаємо період 
становлення фрагментованої, ситуатив-
ної, персоніфікованої соціокультурної 
реальності, в якій формування мораль-
них норм вже рідко здійснюється через 
колись надзвичайно авторитетні систе-
ми – релігію, школу, державу, а відбува-
ється шляхом мережевої комунікації на 
цифрових платформах, часто через ві-
русні наративи та ігрові механізми. Кон-
статуємо, що етика сьогодні знаходиться 
у новій фазі – фазі культурної гнучкос-
ті, що реалізується технологічним по-
середництвом та індивідуалізованим 
вибором. Як і колись, моральні норми 
зараз є відповіддю на виклики нового 
часу, які регулюють поведінку людини 
і є результатом панівного культурного 
коду. Лише таке їх розуміння дозволить 
якісне осмислення історичного розви-
тку моралі та її сучасних трансформацій 
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у гейміфікованому цифровому суспіль-
стві.

На даному етапі вважаємо за необ-
хідне детальніше зупинитися на роз-
гляді поняття «гейміфікація», яке на 
культурному рівні репрезентує зсув у 
сприйнятті реальності. Йдеться про те, 
що у ХХІ  ст. процес гри помилково ін-
терпретувати виключно як певну форму 
дозвілля. Адже він також активно ін-
тегрується в освітніх, політичних, еко-
номічних, комунікаційних, релігійних 
і навіть медичних процесах, де формує 
ігрову естетику і дає можливість крізь її 
призму сприймати серйозні або кризові 
явища. Як стверджує С.  Толочко, «хоч 
гейміфікація може транслювати серйоз-
ний контекст, однак вимагає кінцевої 
системи та повноцінної гри. У ролі мето-
ду вона пропонує динаміку, пов’язану з 
ігровим дизайном в освітньому середо
вищі, для стимулювання та безпосе
редньої взаємодії зі здобувачами освіти, 
розвитку навчальних, когнітивних та 
соціальних компетенцій, зокрема залу-
чення до ігрової діяльності, мотивації 
дій та сприяння навчанню, вирішенню 
проблем. Важливе значення гейміфіка-
ції в означеному контексті  – у почутті 
впевненості в необхідності виконан-
ня завдань, привабливості та  спільній 
роботі, зусиллях та інших позитивних 
цінностях, властивих іграм (колабора-
ція, емпатія, інтелектуалізм, творчість, 
критичне мислення, комунікація, інте-
грація тощо)» [9, с. 373].

На рівні соціуму гейміфікація транс-
формує моделі взаємодії індивіда і сис-
теми. Наприклад, продукує новий тип 
поведінки: користувач стає гравцем, 
особистість – аватаром, обов’язок – до-
сягненням. Змінюються також і мотива-
ційні механізми: для досягнення цілей 

використовуються зовнішнє заохочення 
у вигляді балів, бейджів та лідербордів 
і внутрішня залученість, як-от інтерес, 
змагання, самореалізація. Л.  Сірський 
доводить, що «гейміфікація – це не про-
сто додавання до навчальної платформи 
ігрових елементів, схожих на ігри, але 
також їхнє поєднання зі значущими ре-
зультатами. Уявіть, що ви заробляєте 
бали чи значки не лише за участь, а й 
за опанування певної навички чи пере-
хід на новий рівень. Такий підхід робить 
гейміфікацію не просто захопливою, а 
й по-справжньому цінною для учнів і 
компаній. Ідеться не про звичайнісіньке 
збирання балів, а про відстеження ре-
ального прогресу та досягнень у здобут-
ті нових знань» [8]. Таким чином, геймі-
фікація забезпечує соціальне навчання, 
розвиває soft skills, формує лояльність, 
поведінкові зміни, а також створює ілю-
зію свободи вибору в межах системи, що 
чітко контролюється.

Для культурологів і філософів гей-
міфікація  – це маркер переходу до но-
вої парадигми культури, в якій гра є не 
лише інструментом, а ще й світоглядом: 
моделлю світопізнання, соціалізації та 
формування цінностей. Так, складні 
етичні проблеми подаються через спро-
щені алгоритми, а моральні орієнтири – 
через різноманітні сценарії, рольові ви-
бори, дилеми тощо.

У повсякденному житті гейміфіка-
ція реалізується через соціальні мережі, 
навчальні платформи, медичні додатки, 
мобільні сервіси, онлайн-доступ до дер-
жавних послуг. Тут вона стала базовою 
культурною моделлю, що має вплив на 
структуру свідомості, спосіб прийняття 
рішень і взаємодію із дійсністю. 

Ризики гейміфікованих прак-
тик, що пропонують специфічну 
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логіку оцінювання поведінки, полягають 
у тому, що постійне прагнення до наго-
роди з часом нівелює самодостатню цін-
ність морального вчинку. Тоді, скажімо, 
допомога іншому стає не актом емпатії, 
а способом «заробити бали». Таким чи-
ном, відповідальність із внутрішнього 
обов’язку перетворюється на функцію 
гейміфікованої системи, діями якої керує 
алгоритм винагороди. А ще у гейміфіко-
ваному середовищі стирається межа між 
реальністю та симуляцією, справжнім 
вибором та ігровим сценарієм. Тради-
ційно етика трактує моральний вибір 
як усвідомлення наслідків, готовність за 
них відповідати і жертвувати. Контекст 
гейміфікації такий вибір часто знецінює, 
допускаючи можливість «переграти», 
«перезапустити», «пройти ще раз» тощо. 

Позитивний бік гейміфікації поля-
гає у тому, що ігрові сценарії легко мо-
делюють складні етичні ситуації, роз-
вивають емпатію, критичне мислення, 
здатність до морального судження і до-
помагають учасникам відчувати наслід-
ки своїх рішень, побачити інші перспек-
тиви, навчитися співчувати. Через ігрові 
платформи, мобільні додатки, соціальні 
кампанії та освітні сервіси гейміфікація 
просуває основні принципи екологічної 
свідомості, соціальної справедливості, 
толерантності та прав людини. Конку-
ренція й інтерактивність сприймають-
ся як внутрішньо засвоєні мотивацій-
ні установки. Крім того, гейміфіковані 
практики дають можливість формувати 
спільноти на основі спільних етичних 
орієнтирів. Вони можуть бути віртуаль-
ними й водночас реальними – через об-
мін досвідом, колективну гру, співчуття 
та солідарність. Таким чином, гейміфі-
кацію можна назвати середовищем мо-
ральної взаємодії.

Понад те, в сучасному світі, переван-
таженому інформацією, моральною не-
визначеністю та множинністю культур-
них впливів, гейміфікація стає «м’яким 
навігатором» у просторі цінностей. 
Вона перетворює абстрактні моральні 
концепції на життєвий досвід, відпові-
дальність робить процесом активного 
вибору та сприяє вихованню  етичної 
чутливості у молодого покоління, що 
поза цифровим середовищем існувати 
вже більше не може.

Висновки. Взаємозв’язок етики, 
моралі та гейміфікації під кутом зору 
соціокультурного розвитку людства де-
монструє, що під впливом культурних 
змін і технологічних інновацій людські 
уявлення про мораль трансформуються. 
Від найдавніших «ритуальних» заборон 
до філософських концепцій доброчес-
ного життя, від «заповідей» релігії до 
автономної моральної відповідальнос-
ті – етика завжди відображала соціальні 
потреби, різні типи свідомості, а також 
домінантні форми культури. Цифрові-
зована й глобалізована сучасність ще 
більше перетворює мораль, надаючи їй 
гнучкої контекстуальної форми і пере-
творюючи мережі, спільноти чи цифро-
ві платформи на її носіїв. Як культур-
ний і соціальний феномен гейміфікація 
відіграє значну роль у цьому процесі: 
формує нові способи взаємодії між ін-
формацією і людьми та впливає на мо-
ральні орієнтири сучасної особистості. 
З одного боку, гейміфіковані практики 
редукують складні етичні проблеми до 
форматів ігрового вибору, стимулюють 
конформізм і залежність від зовнішньої 
винагороди, з другого  – дають можли-
вість моделювати моральну поведінку, 
формувати емпатію, розвивати критичне 
мислення та соціальну відповідальність.
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Отже, гейміфікація аж ніяк не запе-
речує мораль, а трансформує механізми 
її формування і переживання. Саме це і є 
її амбівалентною суттю та потенціалом – 
через гейміфіковані культурні практики 
формувати нові адаптивні, діалогічні й 
відкриті до рефлексії етичні горизонти.
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Relevance of the topic is determined not only by scientific interest but also by the 
practical need of modern society to form new ethical guidelines that would respond to 
the challenges of the times, particularly in conditions of war, crisis of trust in institutions, 
information overload, and the growing influence of gamified technologies on the formation 
of consciousness. The processes of globalisation and digitalisation, which we are witnessing 
and participating in, are significantly transforming traditional social ties, provoking the 
need to comprehend new forms of ethical influence through various cultural practices, 
which are significantly influenced by gamification. In today's world, gamification has 
become a phenomenon that has not only conditionally “captured” such spheres of human 
life as education, art, advertising, social communication, and the psychology of influence, 
but has also become a challenge to traditional moral guidelines.

The purpose of the study is to comprehensively understand the role of ethics and 
morality in the socio-cultural development of humanity from ancient times to the present 
day and to trace how gamification processes have transformed its contemporary moral and 
ethical practices.
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Conclusions. Ethics has always reflected social needs, different types of consciousness, 
and dominant forms of culture. The digitalised and globalised modern world is further 
transforming morality, giving it a flexible contextual form and turning networks, 
communities, and digital platforms into carriers. As a cultural and social phenomenon, 
gamification plays a significant role in this process: it shapes new ways of interaction 
between information and people and influences the moral guidelines of the modern 
personality. On the one hand, gamified practices reduce complex ethical problems to game 
choice formats, stimulate conformism and dependence on external rewards, and on the 
other hand, they provide an opportunity to model moral behaviour, form empathy, develop 
critical thinking and social responsibility. Thus, gamification does not deny morality but 
transforms the mechanisms of its formation and experience. This is its ambivalent essence 
and potential — to form new adaptive, dialogical, and reflective ethical horizons through 
gamified cultural practices.

Keywords: ethics, morality, gamification, socio-cultural development, digital society.


