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Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації – 2026 / 

Матеріали I Міжнародної науково-практичної конференції, Одеса, 21-22 травня  

2026 р. – Одеса, Видавництво ОНТУ, 2026 р. – 467  с. 

 

Збірник включає матеріали доповідей учасників конференції, які об'єднані за 

тематичними напрямками конференції. 

Збірник буде корисним як для фахівців і працівників фірм, зайнятих в області 

розробки та просування комп'ютерних ігор, так і для викладачів, магістрів і 

студентів вищих навчальних закладів, які навчаються за напрямами і 

спеціальностями програмного забезпечення, комп'ютерних наук, комп'ютерної 

інженерії, прикладної математики та обробки інформації, буде корисним 

професіоналам у сферах гейміфікації, кіберспорту, стрімінгу, віртуальної реальністі, 

доповненої реальністі, штучного інтелекту, машинного навчання, геймдізайну, 

саунддизайну. 

Результати досліджень у збірнику представляють собою своєрідний зріз 

сучасного стану справ в перерахованих галузях знань, який може допомогти як 

фахівцям, так і студентам університетів скласти загальну картину розвитку 

комп'ютерних ігор і мультимедіа та пов'язаних з ними питань. 

 

Наукові праці згруповані за напрямками роботи конференції та наведені в 

алфавітному порядку прізвищ авторів.  

Матеріали (тези доповідей) друкуються в авторській редакції. 

Відповідальність за якість та зміст публікацій несе автор. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Матеріали подано українською та англійською мовами. 

Редактори збірника Котлик С.В., Шестопалов С.В. 
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сформульовано перелік ефективних підходів для створення навчальних ігор, якими є створення 

відеоігор на основі студентського матеріалу, створення наративних ігор, які розкривають питання, 

що піднімаються на заняттях, з можливістю досліджувати ігровий світ з метою розкриття 

додаткових подробиць та гра-коментар, яка дозволяє відрефлексувати вже наявні відомості про 

вивчений предмет. Ці висновки є передусім продуктом досвіду реалізації ігрових проєктів у межах 

однієї кафедри. Для більш об‘єктивного визначення ефективності перспективною є розробка 

опитувальників для перевірки ефективності ігор та застосування цих ігор  на більшу вибірку 

студентів.  
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ГЕЙМІФІКАЦІЯ ТА РОЗВИТОК SOFT SKILLS ЯК ІННОВАЦІЙНІ ЧИННИКИ 

ФОРМУВАННЯ КРЕАТИВНОЇ КОМПЕТЕНТНОСТІ СТУДЕНТІВ У ЦИФРОВОМУ 

СЕРЕДОВИЩІ ЗАКЛАДУ ВИЩОЇ ОСВІТИ 
МАРДАРОВА І.К. (mardarova.ik@pdpu.edu.ua), 
ГУДАНИЧ Н. М. (hudanych.NM@pdpu.edu.ua) 

Державний заклад «Південноукраїнський національний педагогічний 
університет імені К. Д. Ушинського» 

 
Розглянуто потенціал гейміфікації та розвитку soft skills як інноваційних чинників 

формування креативної компетентності студентів у цифровому середовищі закладу вищої 
освіти. З’ясовано сутність креативної компетентності як складової професійної підготовки 
майбутніх фахівців та визначено її ключові компоненти. Проаналізовано можливості 
гейміфікації щодо підвищення мотивації, активізації пізнавальної діяльності та стимулювання 
творчого мислення здобувачів освіти. Окреслено роль soft skills (критичне мислення, комунікація, 
креативність, командна взаємодія) у забезпеченні ефективності гейміфікованого навчання. 
Доведено, що поєднання гейміфікації та розвитку soft skills сприяє формуванню креативної 
компетентності студентів, підвищенню якості освітнього процесу та підготовці 
конкурентоспроможних фахівців. 

 
Сучасний етап розвитку вищої освіти характеризується активною цифровізацією, що 

зумовлює необхідність оновлення змісту, форм і методів професійної підготовки майбутніх 
фахівців [3]. Особливої актуальності набуває проблема формування креативної компетентності 
студентів як важливої складової їхньої професійної готовності до діяльності в умовах динамічних 
змін, що повною мірою стосується і підготовки майбутніх вихователів закладів дошкільної освіти, 
для яких креативність є ключовою професійною якістю, що забезпечує ефективну організацію 
освітнього процесу з дітьми [4]. Особливого значення набувають інноваційні педагогічні 
технології, зокрема гейміфікація, а також розвиток soft skills, які сприяють активізації пізнавальної 
діяльності, підвищенню мотивації та формуванню творчого мислення студентів [7]. 

Мета дослідження полягає в обґрунтуванні ролі гейміфікації та розвитку soft skills як 
інноваційних чинників формування креативної компетентності студентів, зокрема майбутніх 
вихователів, у цифровому освітньому середовищі закладу вищої освіти. Відповідно до поставленої 
мети визначено такі завдання дослідження: проаналізувати наукові підходи до трактування понять 
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«гейміфікація», «soft skills» та «креативна компетентність» у сучасному педагогічному дискурсі; 
розкрити сутність і структуру креативної компетентності майбутніх вихователів як складової 
їхньої професійної підготовки; охарактеризувати можливості гейміфікації у цифровому 
освітньому середовищі закладу вищої освіти; визначити роль soft skills у формуванні креативної 
компетентності студентів; навести приклади впровадження гейміфікованих технологій у 
професійну підготовку здобувачів спеціальності «Дошкільна освіта». 

Креативна компетентність розглядається як інтегративна характеристика особистості, що 
поєднує здатність до генерації нових ідей, нестандартного мислення, гнучкості, оригінальності та 
здатності до вирішення професійних завдань у творчий спосіб [4]. Для майбутніх вихователів ця 
компетентність має особливе значення, оскільки їхня професійна діяльність передбачає 
організацію творчої діяльності дітей, створення розвивального середовища та застосування 
інноваційних методів навчання і виховання [3]. 

Soft skills (гнучкі навички), такі як комунікативність, критичне мислення, креативність, 
емоційний інтелект, здатність до командної роботи, виступають важливим підґрунтям формування 
креативної компетентності. Їх розвиток у процесі професійної підготовки майбутніх вихователів 
забезпечує не лише ефективну взаємодію з дітьми, батьками та колегами, а й здатність до 
інноваційної діяльності [7]. Гейміфікація, як використання ігрових елементів у неігровому 
контексті, є одним із перспективних інструментів модернізації освітнього процесу у закладах 
вищої освіти. Вона сприяє підвищенню мотивації студентів, залученню їх до активної діяльності, 
формуванню позитивного емоційного фону навчання та розвитку творчого потенціалу [1]. 
Цифрове освітнє середовище закладу вищої освіти створює нові можливості для впровадження 
гейміфікації у процес професійної підготовки майбутніх вихователів. Використання інтерактивних 
платформ, онлайн-ресурсів, віртуальних симуляцій, освітніх ігор сприяє формуванню у студентів 
не лише предметних знань, а й креативного мислення. 

Застосування гейміфікації в підготовці майбутніх вихователів може реалізовуватися через 
такі форми: використання ігрових сценаріїв під час вивчення фахових дисциплін; впровадження 
системи балів, рівнів, досягнень (бейджів) для підвищення мотивації; створення проблемно-
ігрових ситуацій, що потребують творчого розв‘язання; організацію командних ігор, спрямованих 
на розвиток комунікативних і соціальних навичок; моделювання професійних ситуацій (рольові 
ігри, кейси), що відображають реальну діяльність вихователя [1]. Зазначені форми сприяють 
формуванню soft skills студентів. Зокрема, командні ігрові завдання розвивають навички 
співпраці, комунікації, відповідальності; проблемні ігрові ситуації стимулюють критичне та 
креативне мислення; індивідуальні ігрові завдання сприяють розвитку самостійності та 
самоорганізації [7]. 

Особливу роль у підготовці майбутніх вихователів відіграє здатність до творчого підходу в 
організації освітнього процесу з дітьми. Гейміфікація дозволяє студентам не лише засвоїти 
теоретичні знання, а й набути практичного досвіду створення ігрового освітнього середовища, 
розробки власних дидактичних ігор, інтерактивних занять, що є важливим елементом їхньої 
професійної підготовки. Крім того, цифрове середовище забезпечує доступ до широкого спектру 
інструментів гейміфікації, що дозволяє індивідуалізувати навчання, враховувати освітні потреби 
студентів та створювати умови для самореалізації кожного з них [1]. 

Використання гейміфікованих освітніх практик у підготовці майбутніх вихователів дозволяє 
інтегрувати розвиток креативності з формуванням комунікативних, організаційних та 
рефлексивних умінь. Наприклад, під час вивчення навчальних дисциплін професійного циклу 
доцільним є впровадження рольових ігор, у яких студенти моделюють діяльність вихователя в 
різних педагогічних ситуаціях. Так, у межах теми «Організація ігрової діяльності дітей 
дошкільного віку» може бути реалізовано гейміфіковане завдання «Створи власну гру», де 
студенти в командах розробляють авторські дидактичні ігри для дітей, презентують їх та 
отримують «ігрові бали» за креативність, практичну цінність і педагогічну доцільність. У процесі 
виконання такого завдання формуються навички командної взаємодії, комунікації, критичного 
мислення та креативності. Іншим прикладом є використання кейс-методу в поєднанні з 
елементами гейміфікації. Студентам пропонуються проблемні ситуації з практики роботи закладу 
дошкільної освіти (наприклад, організація інклюзивного освітнього середовища або вирішення 
конфліктної ситуації між дітьми), які вони мають вирішити, обираючи один із запропонованих 
сценаріїв або створюючи власний. За кожне рішення нараховуються бали, відкриваються нові 
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рівні або «педагогічні досягнення». Такий підхід стимулює не лише засвоєння знань, а й розвиток 
гнучкості мислення, здатності до прийняття рішень і відповідальності. 

Ефективним є також використання цифрових гейміфікованих платформ, які дозволяють 
організувати навчання у форматі інтерактивних вікторин, квестів або симуляцій. Наприклад, 
проведення освітнього квесту «Один день із життя вихователя» передбачає виконання серії 
завдань, що відображають реальні професійні ситуації: планування заняття, організація ігрової 
діяльності, комунікація з батьками, вирішення педагогічних проблем. У процесі виконання таких 
завдань студенти не лише закріплюють теоретичні знання, а й розвивають soft skills, необхідні для 
майбутньої професійної діяльності. Важливим аспектом є також формування рефлексивних умінь, 
що забезпечується через гейміфіковані механізми самооцінювання та взаємооцінювання. 
Наприклад, після виконання завдань студенти можуть отримувати «зворотний зв‘язок» у вигляді 
балів, бейджів або коментарів, що сприяє усвідомленню власних досягнень і зон розвитку. 
Інтеграція гейміфікації та розвитку soft skills у процес професійної підготовки майбутніх 
вихователів забезпечує не лише підвищення ефективності навчання, а й створює умови для 
формування творчої, активної, здатної до інноваційної діяльності особистості педагога. 

Отже, гейміфікація та розвиток soft skills виступають важливими інноваційними чинниками 
формування креативної компетентності студентів у цифровому освітньому середовищі закладу 
вищої освіти. Їх використання у процесі підготовки майбутніх вихователів забезпечує підвищення 
мотивації до навчання, активізацію пізнавальної діяльності, розвиток творчого мислення та 
формування професійно значущих якостей. Доведено, що інтеграція гейміфікаційних технологій і 
розвитку soft skills у професійну підготовку майбутніх вихователів сприяє їхній готовності до 
інноваційної педагогічної діяльності, здатності організовувати творчий освітній процес у закладах 
дошкільної освіти та ефективно взаємодіяти з усіма учасниками освітнього процесу. Перспективи 
подальших досліджень полягають у розробленні методик впровадження гейміфікації у підготовку 
майбутніх вихователів, визначенні критеріїв оцінювання рівня сформованості креативної 
компетентності та створенні моделей гейміфікованого освітнього середовища у закладах вищої 
освіти. 
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