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методів навчання; 

2) поліпшується адаптація студентів до реальних мовленнєвих ситуацій 

завдяки активному зануренню в культурний контекст східних мов; 

3) зростає мотивація до навчання через інтерактивний та динамічний 

характер мультимодального навчання; 

4) розвивається критичне мислення та комунікативні навички, необхідні 

для роботи у мультикультурному середовищі. 

Отже, застосування мультимодального підходу до викладання східних мов 

сприяє розвитку не лише мовленнєвих навичок, але й міжкультурної компетенції.  

У підсумку, мультимодальний підхід до викладання східних мов є 

ефективним інструментом у розвитку професійної підготовки майбутніх 

учителів, сприяючи не лише мовленнєвій компетенції, а й формуванню 

міжкультурної грамотності, що є необхідною умовою для успішної педагогічної 

діяльності в умовах глобалізації. 
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У сучасних умовах цифровізації освіти особливого значення набуває 

використання інноваційних технологій для підвищення ефективності освітнього 

процесу. Однією з таких технологій є гейміфікація – застосування ігрових 

елементів у неігровому контексті, зокрема у вищій освіті. Гейміфікація у вищій 

освіті – це використання ігрових елементів, механік і підходів в освітньому 

процесі для підвищення мотивації, залученості та ефективності організації 

освітнього процесу. Основною метою гейміфікації є створення сприятливого 

освітнього середовища, яке стимулює студентів до активного засвоєння знань, 

розвитку критичного мислення та співпраці. На думку вчених (О. Дядікова, 

О. Карабін, О. Макаревич, Г. Скасків та ін.) завдяки використанню ігрових 

механік викладачі можуть підвищити мотивацію студентів, сприяти їхній 

самостійності в освітньому процесі та зробити освітній процес більш 

динамічним і продуктивним. 

Необхідно зазначити, що завдяки гейміфікації відбувається зміна звичної 

поведінки аудиторії, особливо ефективною вона є у сферах, де традиційні методи 

навчання викликають втому або втрату інтересу. Наприклад, вивчення мов, 

математики, програмування тощо. Аналіз психолого-педагогічної літератури [1; 

6; 7] показує, що гейміфікація діє як потужний мотиваційний інструмент, який 

може трансформувати навіть найскладніші та рутинні завдання в захопливий 

процес. Завдяки використанню ігрових механік, таких як досягнення, змагання, 

рівні та нагороди, можна підтримувати високу залученість та стимулювати 

студентів до активного навчання. 

Крім того, слід звернути увагу на те, що внаслідок стрімкого процесу 

цифровізації всіх сфер життя суспільства гейміфікація стала актуальним трендом 

в освіті. Впровадження технологій гейміфікації в цифрове освітнє середовище 

закладів вищої освіти є актуальним питанням, що зумовлене сучасними 

викликами в освіті, зростаючими вимогами до залучення студентів і покращення 

ефективності освітнього процесу. Технології гейміфікації сприяють підвищенню 

мотивації студентів, активному залученню до освітнього процесу та покращенню 

засвоєння знань. Гейміфікація є потужним інструментом підвищення мотивації 



95 
 

студентів та покращення ефективності освітнього процесу в цифровому 

освітньому середовищі. Її впровадження у вищій освіті сприяє активному 

навчанню, розвитку професійних навичок та індивідуалізації освітніх траєкторій. 

Проте успішна реалізація гейміфікації вимагає ретельного планування, технічної 

підтримки та підготовки викладачів. 

Аналіз сучасного стану засвідчує, що заклади вищої освіти активно 

переходять на цифрові платформи, впроваджують системи управління навчанням 

та онлайн-курси [3; 4; 5]. Гейміфікація може стати важливим доповненням до 

таких систем, роблячи їх більш інтерактивними та ефективними. Гейміфіковані 

елементи допомагають покращити засвоєння знань, оскільки вони сприяють 

активному навчанню, розвитку критичного мислення та швидкому прийняттю 

рішень. Вища освіта орієнтується на формування не лише теоретичних знань, а 

й практичних навичок, гейміфікація може ефективно інтегрувати реальні 

сценарії, симуляції та кейс-методи, що сприяють розвитку професійних 

компетентностей студентів. 

Необхідно зазначити, що гейміфікація в цифровому освітньому середовищі 

може включати різні інструменти, такі як інтерактивні тести, віртуальні 

симуляції, рейтингові системи, персоналізовані навчальні маршрути, а також 

адаптивне навчання, що підлаштовується під рівень студента. На сьогодні існує 

багато платформ, які дозволяють інтегрувати гейміфікаційні технології в освітній 

процес, зокрема Moodle, Kahoot, Duolingo, Coursera. Такі платформи пропонують 

функції створення тестів, рейтингових систем, індивідуальних навчальних 

маршрутів, що підвищує ефективність засвоєння матеріалу. 

Можна констатувати, що гейміфіковані вікторини є ефективним способом 

перевірки знань у динамічному та інтерактивному форматі. Використання 

платформ, таких як Kahoot!, Quizizz та Mentimeter, дозволяють: створювати 

тестові завдання з миттєвим зворотним зв’язком; організовувати змагальні ігри 

серед студентів; надавати можливість самостійного проходження тестів у будь-

який час. 

Аналіз наукової літератури (І. Большакова, С. Гриценко, Л. Желізняк, 
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О. Жигайло, Н. Кононец, В. Кулішов, І. Лецюк, І. Сокол, В. Тюріна та ін.) показав, 

що квести поєднують елементи навчання та гри, що сприяє активному залученню 

студентів, квест включає наступні елементи: послідовність завдань, які потрібно 

вирішити для проходження наступного етапу; сюжетну лінію, що мотивує 

студентів виконувати завдання; елементи командної роботи, що сприяють 

співпраці та розвитку комунікаційних навичок. Платформи для створення 

освітніх квестів, такі як Classcraft, Escape Room in Google Forms або Moodle 

Quests, дозволяють реалізовувати складні інтерактивні завдання з 

багаторівневою структурою. 

Спираючись на наукові праці (Н. Болюбаш, В. Бугаєва, Н. Волкова, 

М. Кирилов, С. Петренко, І. Подік, Н. Рибка, О. Ткаченко, С. Шийка та ін.) 

встановлено, що інтерактивні тести забезпечують миттєвий фідбек та адаптивне 

навчання, інтерактивні тести включаєють наступні частини: питання з вибором 

правильної відповіді; відкриті питання з автоматичною перевіркою; завдання з 

інтерактивними елементами (зображення, аудіо, відео); динамічні сценарії, де 

відповідь на одне питання впливає на наступні. Moodle, H5P, Google Forms та 

Quizlet – це популярні платформи для створення інтерактивних тестів. 

Загальновідомо, що наростає популярність сайтів-конструкторів, завдяки 

яким у педагогів з’являється можливість конструювати ігри, тренажери та освітні 

інтерактивні модулі. Вони дозволяють створювати інтерактивні навчальні 

матеріали без глибоких знань у програмуванні. Деякі з найпопулярніших 

платформ для створення освітніх ігор, тренажерів та інтерактивних модулів 

включають: Wordwall – простий конструктор інтерактивних вправ (анаграми, 

вікторини, картки тощо); LearningApps – гнучка платформа для створення 

інтерактивних вправ у різних форматах; Genially – дозволяє створювати 

інтерактивні презентації, інфографіки та освітні модулі; H5P – інструмент для 

створення інтерактивного контенту, який можна інтегрувати у Moodle та інші 

LMS; Quizizz, Kahoot, Mentimeter – сервіси для створення інтерактивних тестів і 

опитувань. Такі інструменти допомагають підвищити залученість студентів, 

зробити навчання більш цікавим та ефективним.  
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Отже, гейміфікація є потужним інструментом у цифровому освітньому 

середовищі, вікторини, квести та інтерактивні тести дозволяють створити більш 

захопливий та продуктивний освітній процес. Використання технологій 

гейміфікації сприяє інтерактивності освітнього процесу, покращенню 

академічних результатів та підготовці студентів до викликів сучасного світу.   
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