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Матеріали британсько-української конференції «Інновації та ін-
тернаціоналізація у вищій освіті» присвячені розвитку спільних освіт-
ніх і наукових ініціатив, посиленню академічної мобільності, обміну 
досвідом між науково-педагогічними спільнотами двох країн, а також 
створенню нових форматів взаємодії у сфері досліджень, технологій та 
інновацій. Застосування британських освітніх практик і міжнародних 
стандартів є важливим чинником реформування системи вищої осві-
ти України, сприяючи її модернізації та успішній інтеграції в європей-
ський та міжнародний освітній і науковий простір.
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ГЕЙМІФІКАЦІЯ У ВИЩІЙ ОСВІТІ:  
СУЧАСНІ ВИКЛИКИ ТА МОЖЛИВОСТІ 

Сучасна вища освіта стикається з безпрецедентними викликами 
щодо залучення студентів до навчального процесу та підтримання їх-
ньої мотивації в епоху цифрової трансформації. Традиційні педагогічні 
підходи часто виявляються недостатньо ефективними для покоління 
студентів, які виросли в середовищі інтерактивних технологій. У цьо-
му контексті гейміфікація як застосування ігрових механік у неігрових 
контекстах набуває особливого значення для модернізації освітнього 
процесу. Систематичні огляди демонструють зростаючий інтерес ака-
демічної спільноти до гейміфікації, проте також виявляють значні 
прогалини у теоретичному обґрунтуванні практик впровадження. 

Концептуалізація гейміфікації в освітньому контексті базується на 
визначенні як використання елементів ігрового дизайну в неігрових 
контекстах, проте сучасні дослідження пропонують розширене розу-
міння, яке включає мотиваційний заклик та психологічні механізми. 
Систематичний огляд дев’яноста публікацій виявив, що найчастіше 
використовуваними елементами є бали, значки та таблиці лідерів, які 
становлять основу структурної гейміфікації [1, с. 3]. Теоретичне об-
ґрунтування спирається переважно на теорію самодетермінації, яка 
постулює три базові психологічні потреби: компетентність, автоно-
мію та соціальну належність. Критичною проблемою залишається 
той факт, що більшість емпіричних досліджень впровадження геймі-
фікації не використовують жодного теоретичного обґрунтування, що 
призводить до хаотичного поєднання ігрових елементів без чіткого 
обґрунтування очікуваних ефектів. 
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Мета-аналіз ефективності гейміфікації демонструє помірні до ве-
ликих розміри ефекту на когнітивні результати навчання (g = 0,49), 
мотиваційні результати (g = 0,36) та поведінкові результати навчання 
(g = 0,25), причому всі ефекти є статистично значущими [2, с. 85]. 
Найбільший сукупний аналіз, проведений на основі сорока одно-
го дослідження з п’ятьма тисячами сімдесятьма одним учасником, 
встановив загальний розмір ефекту на рівні g  =  0,822, що свідчить 
про великий позитивний вплив гейміфікації на результати навчання 
[3, с. 8]. Особливо важливим є виявлення того, що мотивація сту-
дентів демонструє найбільший розмір ефекту серед усіх вимірюваних 
параметрів на рівні g = 2,206, що підтверджує первинну роль мотива-
ційних механізмів [3, с. 11]. 

Систематичний аналіз перешкод у впровадженні гейміфікації ви-
являє багатошарову структуру викликів, що охоплюють педагогічний, 
технологічний та організаційний виміри. Огляд сімнадцяти дослі-
джень ідентифікував три основні категорії бар’єрів: ставлення, ди-
зайн-орієнтовані та адміністративні [4, с. 1752]. Найбільш часто зга-
дуваним викликом є брак часу для розробки гейміфікованих підходів, 
що пов’язано з високим навантаженням викладачів та відсутністю 
інституційної підтримки. Бар’єри ставлення включають сприйняття 
гейміфікації як занадто дитячого підходу для університетських сту-
дентів та обмежений особистий досвід використання ігор [4, с. 1756]. 
Дизайн-орієнтовані виклики стосуються відсутності перевірених ме-
тодологій для вибору відповідних комбінацій ігрових елементів та їх-
ньої адаптації до різноманітних профілів студентів [1, с. 7]. 

Організаційні та інституційні бар’єри включають обмеження 
технологічної інфраструктури, недостатні фінансові ресурси та від-
сутність підтримки вищого керівництва. Дослідження викладачів 
виявило, що основні перешкоди гейміфікації включають брак часу, 
обмежені знання, недостатнє фінансування та занепокоєння щодо 
відповідності ігрових елементів змісту курсу [5, с. 74]. Педагогіч-
ні виклики стосуються ризику поверхневого використання ігрових 
елементів без значущого зв’язку з навчальними цілями, надмірної 
залежності від зовнішніх винагород та створення конкурентної куль-
тури. Дослідження також виявляють ефект новизни, за якого моти-
вація студентів зростає на початкових етапах, проте знижується при 
тривалому впровадженні [6, с. 1765]. 

Емпіричні дані підтверджують значний потенціал гейміфікації для 
покращення освітніх результатів за умови ретельного дизайну. Мета-
аналіз двадцяти двох експериментальних досліджень встановив по-
мірний позитивний ефект на академічну успішність на рівні g = 0,782, 
причому ефект був найвищим у природничих науках, математиці та 
інженерії [7, с. 2485]. Дисциплінарні відмінності є суттєвими: при-
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родничі науки демонструють найвищий розмір ефекту g  =3,220, за 
ними слідують математика з g =2,005 та інженерія з g = 0,998, тоді як 
соціальні науки показують g = 0,472 [3, с. 13]. Поздовжнє дослідження 
з тисячею одним студентом впродовж трьох років виявило тридцять 
дев’ять відсотків покращення рівня успішності, сто тридцять відсот
ків покращення рівня відмінності та сорок два відсотки покращення 
утримання студентів [8, с. 8]. 

Модераторний аналіз виявляє, що тривалість впровадження має 
нелінійний вплив на ефективність: короткострокові інтервенції 
тривалістю до одного тижня демонструють найвищий розмір ефек-
ту ES  =  1,57, тоді як втручання понад двадцять тижнів показують 
значно нижчий ефект ES = 0,30, що свідчить про важливість управ-
ління ефектом новизни [9, с. 9]. Дослідження з трьомастами шістде-
сятьма п’ятьма студентами статистики виявило, що гейміфікація на 
основі викликів призводить до сорока чотирьох і вісімдесяти п’яти 
відсотків покращення результатів порівняно з контрольною групою 
[10, с. 8]. 

Практична реалізація гейміфікації спирається на широкий спектр 
цифрових платформ та інструментів, серед яких найбільш дослідже-
ними є Kahoot!, Classcraft та модулі гейміфікації для Moodle. Плат-
форма Kahoot! є найпоширенішим інструментом з сімдесятьма міль-
йонами активних користувачів щомісяця, причому огляд десятків 
досліджень підтверджує позитивний вплив на результати навчання, 
динаміку класу та зменшення тривожності [11, с. 2]. Дослідження в 
медичному університеті виявило стовідсоткову залученість у чоти-
рьох з шести лабораторних груп та середній бал задоволеності двад-
цять чотири і двадцять п’ять з двадцяти п’яти балів [12, с. 178]. Плат-
форма Classcraft репрезентує альтернативний підхід через рольову гру 
з командними викликами, що особливо ефективно для управління 
класом та довгострокового залучення студентів [13, с. 4]. 

Ефективне впровадження гейміфікації вимагає стратегічного 
підходу на рівні університетського управління з урахуванням мно-
жинних організаційних, педагогічних та технологічних факторів. 
Найкритичнішою рекомендацією є забезпечення всебічної інститу-
ційної підтримки через виділення адекватних фінансових ресурсів, 
інвестування в технологічну інфраструктуру та створення підтриму-
ючих політик. Професійний розвиток викладачів повинен включати 
комплексні програми тренінгів на всіх етапах дизайну, розробки та 
впровадження гейміфікації з акцентом на теоретичні основи та до-
казові практики [4, с. 1763]. Педагогічні рекомендації підкреслюють 
необхідність теоретично обґрунтованого дизайну з використанням 
теорії самодетермінації як основної рамки. Важливо уникати поверх-
невого додавання балів та значків без зв’язку з навчальними цілями, 
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натомість фокусуючись на створенні значущих викликів. Баланс між 
внутрішньою та зовнішньою мотивацією є критичним [2, с. 95]. 

Гейміфікація у вищій освіті демонструє значний потенціал для мо-
дернізації освітнього процесу через покращення мотивації студентів, 
академічної успішності та утримання в навчальних програмах. Мета-
аналітичні дані підтверджують помірні до великих позитивні ефекти 
з найвищим впливом на мотивацію на рівні g = 2,206 та академічну 
успішність на рівні g = 0,782–0,822. Ключовими викликами впрова-
дження залишаються брак часу та ресурсів викладачів, недостатня 
інституційна підтримка, атитюдні бар’єри та відсутність перевіре-
них методологій для дизайну. Критичною прогалиною є відсутність 
теоретичного обґрунтування в більшості емпіричних досліджень. 
Практичні імплікації для університетського менеджменту включа-
ють необхідність системного підходу через створення підтримуючої 
інституційної екосистеми, інвестування в професійний розвиток ви-
кладачів та забезпечення адекватної технологічної інфраструктури. 
Успішна гейміфікація вимагає балансу між структурними та контент-
ними підходами, інтеграції теоретичних принципів теорії самодетер-
мінації у дизайн ігрових елементів та забезпечення узгодження геймі-
фікації з навчальними цілями. 
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ВИКОРИСТАННЯ ІНТЕЛЕКТУАЛЬНИХ АЛГОРИТМІВ 
ШТУЧНОГО ІНТЕЛЕКТУ В СИСТЕМАХ НАЦІОНАЛЬНОГО 

ТА МІЖНАРОДНОГО ОЦІНЮВАННЯ ЯКОСТІ ОСВІТИ 

Забезпечення якості освіти є одним із ключових завдань сучасної 
освітньої політики. У світі, де навчальні процеси дедалі більше пере-
ходять у цифрове середовище, зростає потреба в об’єктивних і ефек-
тивних механізмах моніторингу результатів навчання. Штучний інте-
лект здатен автоматизувати обробку великих масивів освітніх даних, 
виявляти закономірності в навчальних досягненнях, прогнозувати 
результати й сприяти підвищенню якості освітніх процесів. 

Водночас широке впровадження ШІ у сфері оцінювання якості 
освіти ставить перед науковою спільнотою нові виклики, зокрема пи-
тання етичності, академічної доброчесності та прозорості алгоритмів. 

Сучасні освітні аналітичні системи, побудовані на базі штучного 
інтелекту, дозволяють здійснювати персоналізований підхід до на-
вчання, виявляючи індивідуальні потреби кожного здобувача освіти. 
Завдяки цьому викладачі можуть оперативно коригувати навчальні 
програми, надавати адресну підтримку здобувачам, а адміністрації 
закладів вищої освіти приймати обґрунтовані управлінські рішення. 


