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У статті розглядається доцільність використання гейміфікації в закладах вищої освіти, з 

метою покращення якості освіти в цілому та сприяння самовихованню та самовдосконалення 
здобувачів вищої освіти. Пояснюється ідея проєктування освітніх ігор здобувачами вищої освіти 
для розвитку навиків самовихованню, критичного мислення, креативного сприйняття та творчих 
навичок. Автори аналізують роль та значення освітніх ігор для формування та прєктування 
навичок самовиховання та самовдосконалення.  

Мета статті полягає в обґрунтування доцільності використання освітніх ігор як засобу 
самовиховання та самовдосконалення здобувачів вищої освіти. 

Визначена роль самовиховання в професійному самовдосконаленні майбутніх фахівців, 
розкриті фактори, що сприяють самовдосконаленню, обґрунтувана актуальність та ефективність 
методів самовиховання. Сучасні освітні технології роблять процес створення освітніх ігрор 
простішим та ефективнішим. Для того щоб створити освітню гру-вікторину чи гру-симуляцію 
достатньо розробити сюжет, геймплей та використати онлайн-застосунок. Врахуючи 
різноманітних методики для гейміфікації в освітньому середовищі, створення освітніх ігор може 
бути здійснене як викладачами, так і студентами. Наведено приклад використання освітньої гри в 
контексті самовиховання здобувачів вищої освіти. Результати досліджень можуть бути корисними 
для педагогів, які цікавляться інноваційними методами організації освітнього процесу та 
підтримки особистісного зростання здобувачів вищої освіти у ЗВО. 

Ключові слова: освітні ігри, самовиховання, самовдосконалення, здобувачі вищої освіти. 
 
Постановка проблеми. В сучасному швидкозмінному світі питання самовиховання та 

самовдосконалення здобувачів вищої освіти набуло надзвичайно важливого значення. Новітні 
освітні технології, науковий прогрес, перехід до європейських стандартів освіти, вимушене 
застосовуння дистанційного навчання – усі ці компоненти стоять на шляху до потреби в створенні 
такого освітнього середовища, що створює для здобувачів вищої освіти передумови, щоб вчитись 
та розвиватись самостійно впродовж усього життя. Зростаюча конкурентоспроможність на ринку 
праці змушує фахівців не втрачати навичок самовдосконалення, адже, постійний розвиток 
професійних компетенцій став необхідною складовою їхньої успішної фахової діяльності. 

Аналіз наукових досліджень і публікацій. Основу проєктування освітніх ігор на шляху до 
самовиховання та самовдосконалення здобувачів вищої освіти закладено в наукових публікаціях 
багатьох закордонних та вітчизняних науковців, так, А. Маслоу (1954) описав ієрархію людських 
потреб, в тому числі в навчанні та самонавчання, К. Роджерс (1961) розробив теорію становлення 
особистості, І. Зязюн (2001) присвятив свої дослідження дидактичним можливостям ігрових 
методів навчання, О. Пєхота (2000) визначила особливості застосування комп’ютерних ігор у 
вищій освіті, а О. Локшина (2004) здійснила аналіз стосовно розробки й апробації авторських 
освітніх ігор.  

Дослідженням формування професійної компетентності фахівців технічних спеціальностей 
у закладах вищої технічної освіти за умови застосування сучасних інноваційних технологій 
навчання присвячені роботи вчених-педагогів і здобувачів наукових ступенів ВНТУ та ВДПУ 
імені Михайла Коцюбинського, зокрема й ігрових методів навчання, як-то: О. Акімова, 
С. Дембіцька, І. Кобилянська, О. Кобилянська, М. Ковтонюк, В. Пугач, С. Пугач, Н. Ставнича, 
В. Татарчук та інші (Dembitska, Kobylianskyi, Puhach, V., 2022; Dembitska, Kobylyanska, 
Kobylianskyi, Puhach, V., 2023; Dembitska, Kobylianskyi, Kobylyanska, Rysynets, Kovtonyuk, 2022; 
Dembitska, Kobylyanska, Kobylianskyi, Tatarchuk, Pugach, S., 2022; Dembitska, Kobylianskyi, 
Kobylyanska, Pugach, S., Akimova, 2022; Kobylianskyi, Stavnycha, Dembitska, Kobylianska, 
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Miastkovska, 2024; Miastkovska, Dembitska, Puhach, V., Kobylianska, Kobylianskyi, 2024). 
Метою статті є обґрунтування доцільності використання освітніх ігор як засобу 

самовиховання та самовдосконалення здобувачів вищої освіти. 
Виклад основного матеріалу. Важливими факторами, які сприяють професійному 

самовдосконаленню, є мотивація, цілеспрямованість, самодисципліна та самовиховання. 
Тому, й навчання може стати більш ефективним і принести кращі результати за умови 

правильної мотивації здобувачів вищої освіти. Сформувавши у студентів позитивне ставлення до 
навчання та пізнавальний інтерес, змотивувавши потреби в здобутті знань та їхньому постійному 
вдосконаленні, розвинувши самодисципліну та навики цього самовдосконалення, можна виховати 
нову генерацію здобувачів вищої освіти – зацікавлених в отримані стійких і необхідних фахових 
знань, а не лише гарних оцінок. При цьому педагогічний вплив має бути спрямований на 
формування в здобувачів вищої освіти навиків самовиховання та самовдосконалення засобами, що 
мають стійкий мотиваційний компонент. Для прикладу можна взяти освітні ігри. Будь-яка гра 
являється основним видом розвитку когнітивних функцій, починаючи з молодшого дитячого віку. 
Ефективність ігор в освітньому середовищі дітей вже давно обґрунтована та доведена. Отже, 
можна уникнути суперечок про позитивний, а, навіть, лікувальний вплив гри на особистість. За 
допомогою ігор діти пізнають світ. До того ж, ігри якраз і є тим мотиваційним компонентом, якого 
так бракує звичній освіті, побудованій на простому запам’ятовуванні фактів. Освітні ігри не лише 
формують професійні навики в майбутніх фахівців, але й сприяють розвитку креативності, 
критичного мислення, ораторського мистецтва, вміння працювати в команді та інших. Отже, уміло 
організована освітня гра може стати незамінним помічником педагога. 

Відомий педагог В. Сухомлинський (1976) писав: «В грі розкривається перед дітьми світ, 
розкриваються творчі можливості особистості. Без гри немає і не може бути повноцінного 
розумового розвитку. Гра – величезне світле вікно, через яке в духовний світ дитини вливається 
життєдайний потік уявлень, понять про навколишній світ. Гра – це іскра, що запалює вогник 
допитливості та любові до знань». Але не лише у вихованні дітей можна використовувати ігри. 
Адже, як підтверджують численні дослідження, освітні ігри – це складне системне утворення, до 
структури якого входять мотиваційно-цільовий, змістовий, процесуально-операційний, 
контрольно-оцінний і результативний компоненти. 

Важливе місце в процесі самовдосконалення належить почуттям. Почуття – це стійке 
емоційне ставлення людини до явищ дійсності, що відображають значення цих явищ, у зв’язку з 
потребами та можливостями особистості, вищий продукт розвитку емоційних процесів. Завдяки 
позитивним враженням від процесу навчання, можна досягти більш якісного результату, ніж 
шляхом класичних технологій і методів навчання. Саме для цього й використовуються освітні ігри 
– створити затишну, сприятливу атмосферу на заняттях, де цінується думка кожного здобувача 
вищої освіти. Сприятливий психологічний клімат в академічній групі – значна частина успіху на 
шляху до створення комфортного та ефективного освітнього середовища. 

Як уже зазначалось, необхідною складовою професійного розвитку є самовиховання та 
самовдосконалення. Навчаючись у закладах вищої освіти, студенти повинні не лише здобувати 
потрібні професійні знання, уміння та навички, а також формувати професійну компетентність, 
головне – навчитись навчатись. Більше того – полюбити постійно навчатись. А ще, ефективно 
планувати свій час, використовувати навики самовиховання та самокорекції. І, звичайно ж, 
саморефлексії (Бреславська, 2012). Активне впровадження методів самовиховання сприяє 
підвищенню інтересу здобувачів вищої освіти до власного навчання, розвиває їхню самостійність 
та стимулює професійний розвиток (Нагорняк, 2022). 

Нові педагогічні підходи, такі як інтерактивні завдання, групові проєкти та використання 
сучасних технологій, дозволили зробити процес самовиховання більш доступним та цікавим для 
здобувачів вищої освіти. Одним із таких підходів являється проєктування освітніх ігор і 
впровадження їх в освітній процес з метою формування навиків самовиховання та 
самовдосконалення (Дембіцька, , Кобилянська, Пугач, 2020). 

Освітні ігри відіграють важливу роль у самовихованні здобувачів вищої освіти, надаючи 
цілісний та ефективний підхід до навчання. Розглянемо основні методи, за рахунок яких освітні 
ігри сприяють самовихованню студентів: мотивація та зацікавлення, практичне застосування 
знань, розвиток навичок прийняття рішень, співпраця та комунікація.  

Освітні ігри відтворюють реальні сценарії або ситуації, що є актуальними для конкретної 
галузі економіки, в якій буде здійснювати професійну діяльність майбутні фахівці. Це дозволяє 
здобувачам вищої освіти спланувати свою майбутню фахову діяльність, отримати практичний 

45 



досвід і зрозуміти основні вимоги до обраної професії. 
Окремої уваги заслуговує питання самовдосконалення. Самовдосконалення – це постійний 

процес, який має на меті розвинути кращі сторони особистості, постійно оновлювати свої 
професійні навики. Розглянемо основні принципи самовдосконалення в таблиці 1. 

 
Таблиця 1. Принципи самовдосконалення 

Самопізнання 

Самовдосконалення починається з розуміння власних 
сильних та слабких сторін. Визначення напрямку 

розвитку особистості, та формування цілей – початок 
шляху до самовдосконалення. 

Навчання новому 
Засвоєння нових освітніх курсів, невідомих горизонтів 

освіти, чи звичайних побутових навиків, що були 
невідомі раніше – це щоденне самовдосконалення. 

Саморефлексія 

Основним елементом самовдосконалення являється 
постійний та щирий аналіз власних досягнень та 

невдач. Саморефлексія допомагає виявити та усунути 
можливі перешкоди на шляху до розвитку. 

Робота над емоційною 
складовою 

Розуміння та керування власними емоціями, а також 
вміння ефективно спілкуватися з іншими, грає важливу 

роль у становленні як особистості. 
 

Новітні тенденції розвитку педагогічної освіти зумовлені переходом до цифрового 
суспільства та характеризуються новими вимогами до розвитку освіти та підготовки 
компетентного та конкурентоспроможного на європейському ринку праці педагога (Нагорняк 
2022). Використання освітніх ігор у закладах вищої освіти можуть бути як на занятті очно, так і у 
дистанційному форматі на основі цифрових застосунків та сервісів для створення освітніх ігор. 
Розглянемо детальніше сервіси для створення освітніх ігор у таблиці 2. 

 
Таблиця 2. Онлайн-сервіси для створення освітніх ігор 

Learningapps 

 

Це безкоштовний онлайн-конструктор,  
за допомогою якого можна створювати 
інтерактивні ігрові завдання з будь-якої 

дисципліни. Для цього треба лише обрати 
шаблон і вписати завдання у готові 

шаблони. 
MineTest  

 

Ця англомовна платформа – такий собі 
безкоштовний аналог всесвітньовідомої 

гри Minecraft. Дозволяє стоврити 
віртуальне середовище будь-якої гри. 

Classcraft 

 

Це командна рольова онлайн-гра із 
сучасною графікою. Її створили у 2013 

році канадські фахівці задля підвищення 
їхньої мотивації в навчанні. Є можливість 

об’єднати гравців у команди. 
 
Сучасні педагогічні підходи, такі як інтерактивні завдання, групові проєкти та використання 

сучасних технологій, дозволили зробити процес самовиховання більш доступним та цікавим для 
здобувачів вищої освіти. Відсутність методичних розробок для організації самовиховання 
студентів негативно впливає на розвиток вищої освіти в цілому. Зумовлено це тим, що організація 
ефективного очного навчання та якісного дистанційного навчання вимагають умінь педагогів 
організувати контроль за виконанням самостійної роботи, у тому числі самовиховання і 
саморефлексії (Дембіцька, Кобилянська, Пугач, 2020). 

Освітні ігри відіграють важливу роль у мотивації здобувачів вищої освіти до навчання та 

46 



їхнього самовиховання. Основним аспектом розвитку самовиховання і самовдосконалення 
засобами освітніх ігор являється мотивація та зацікавленість студентів у якісному результаті 
навчання. Гейміфікація загалом, це захоплюючий процес як під час прєктування ігор, так і під час 
їх використання у навчанні. Окремо слід сказати про практичне значення освітніх ігор, адже їх 
проєктування та реалізація, а також випробовування на практиці розвивають професійні 
компетенції здобувачів вищої освіти, спонукають застосовувати теоретичні знання та переносити 
їх у практичну площину. Гейміфікація на заняттях у закладах вищої освіти являється необхідним 
елементом розвитку стійкого комунікативного середовища у середині академічної групи. 
Колективна робота над проєктом гри, її впровадження та командне використання – шлях до 
налагодження ефективної співпраці між учасниками освітнього процесу: здобувачами вищої 
освіти та викладачами. 

Освітні ігри варто використовувати як тренажер при повторенні матеріалу, завдання для 
мозкового штурму на інтерактивній дошці чи як домашні завдання (Загородній, Нагорняк, 
Ставнича, 2024). Для створення якісної та цікавої освітньої гри варто зосередитись на меті гри, 
сюжеті, її цільовій аудиторії та, основне, геймплеї – ігровому процесі, який виражається у 
взаємодії людини з грою. Така система взаємодії можлива, якщо створити доступні правила, 
завдання та способи їх розв’язування. Сюжет і геймплей – основні складові будь якої гри. 

Перед проєктуванням освітньої гри варто відповісти на запитання: «Які завдання  має 
вирішити гра?». Зосередимось на питаннях самовиховання та саморозвитку. Варто зазначити, що 
для кращого результату таке гру слід проєктувати колективно, разом із здобувачами вищої освіти. 
Адже по-перше, проєктування це важлива складова освітнього процесу, по-друге вивчення нового, 
як уже зазначалось, це один із кроків до самовдосконалення. 

Отже, наша мета – створити гру, що навчить здобувачів вищої освіти основам 
самовиховання і самовдосконалення. Звідси випливає і цільова аудиторія гри – здобувачі вищої 
освіти. Сюжет гри – боротьба за вакантне місце провідного фахівця у міжнародній компанії «New 
education», яка спеціалізується на матеріалах для саморозвитку різних категорій населення і 
навчанні впродовж життя. 

Така гра належить до виду освітніх симуляцій – відтворюючи сценарії реального світу, що 
дозволяють здобувачам вищої освіти уявити себе певним персонажем, що забезпечує практичний 
досвіт, покращує професійні компетенції та розвиває навики прийняття самостійних рішень. 

Назва гри: «Мозаїка самовдосконалення». 
Персонажі:  
1. Претенденти на посаду провідного фахівця (5 осіб); 
2. HR-менеджер; 
3. Рекрутер; 
4. Керівники підрозділу. 
Опишемо геймплей гри. Для того щоб розпочати гру, гравці тягнуть картки, і визначають 

свої ролі. Після цього, шляхом жеребкування  гравці проходять співбесіду в порядку черги з HR-
менеджером, рекрутером та керівники підрозділу. Останні три гравці мають картки із 
запитаннями, які вони задають претендентам на посаду. Задання претендентів, проаналізувати свої 
сильні сторони, провести саморефлексію, визначити яких навиків їм бракує та дати 
характеристику собі як майбутньому працівникові. Завдання інтерв’юерів – проаналізувати етапи 
самовдосконалення претендентів та створити разом із ними детальний план самовиховання та 
саморозвитку, що відповідає їх рівню знань, навиків та недоліків.  

Висновки та перспективи подальших наукових досліджень. Ефективне самовиховання 
передбачає адаптацію до особистих потреб студентів. Гнучкі підходи та можливість вибору 
напрямку розвитку дозволяють кожному студенту знаходити оптимальний шлях вдосконалення. 
Проєктування та реалізація освітніх ігор являються ефективним інструментом саморозвитку та 
самовиховання. Основне в процесі створенні освітньої гри – правильно обрати тему, встановити 
мету та сформувати якісний і цікавий геймлей. 

Сучасні освітні технології роблять процес створення освітніх ігор простішим та 
ефективнішим. Для того щоб створити освітню гру-вікторину чи гру-симуляцію достатньо 
розробити сюжет, геймплей та використати онлайн-застосунок. Врахуючи різноманітних 
методики для гейміфікації в освітньому середовищі, створення освітніх ігор може бути здійснене 
як викладачами, так і студентами. Отже, перспективи подальших наукових досліджень полягають 
в розробці методичних матеріалів для викладачів і, особливо, студентів стосовно розробки 
сучасних освітніх ігор для всіх галузей економіки. 
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The article considers an important aspect of the use of game approaches in higher education in 

order to promote personal development and self-education of students of higher education. The article 
proposes the concept of designing educational games as an effective tool for educational motivation, 
development of critical thinking, creative perception, and creative skills of students of higher education. 
The authors analyze the role of educational games in the formation of self-learning skills, self-
improvement and self-education, providing practical examples and recommendations for developing 
game scenarios in the educational process. Determine the positive impact of educational games on 
academic success and readiness of higher education seekers for the challenges of modern society. 

The purpose of the article is to determine the role of self-education in the professional self-
improvement of future specialists, to reveal the factors contributing to self-improvement, to substantiate 
the relevance and effectiveness of self-education methods. The authors present the possibilities of 
educational games for self-education by describing the author's educational game "Career Compass". 

The results of the article can be useful for teachers who are interested in innovative methods of 
organizing the educational process and supporting the personal growth of students of higher education in 
higher education. 
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