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окремими механіками, а їх синергетичною інтеграцією: базові стимули (PBL) підтримують 

динаміку, а сценарні квести забезпечують глибину знань. Використання адаптивних моделей 

дозволяє індивідуалізувати навчання, що у поєднанні з об‘єктивним статистичним 

підтвердженням за критерієм Стьюдента, вказує на перспективність впровадження гейміфікованих 

програмних систем у вищу технічну освіту та створення інноваційного освітнього середовища, 

орієнтованого на індивідуальні потреби студентів[4]. 
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Розглянуто квест-технології як ефективний інструмент гейміфікації освітнього процесу у 

закладах вищої та фахової передвищої освіти. Проаналізовано європейський досвід використання 
освітніх квестів, що базуються на інтерактивних, цифрових та проблемно-орієнтованих 
підходах до організації освітнього процесу. Визначено основні переваги застосування квест-
технологій, зокрема підвищення мотивації здобувачів освіти, розвиток критичного мислення, 
комунікативних і командних навичок. Окреслено особливості впровадження квестів у вітчизняній 
освітній практиці та їх адаптацію до умов українських закладів освіти. Наголошено на 
доцільності поєднання традиційних методів навчання з ігровими підходами. Зроблено висновок 
про перспективність подальшого розвитку та дослідження квест-технологій в умовах 
цифровізації освіти. 

 
У сучасних умовах цифровізації освіти постає необхідність пошуку ефективних методів 

підвищення якості організації освітнього процесу та мотивації здобувачів освіти у закладах вищої 
та фахової передвищої освіти [2]. Традиційні підходи до викладання не завжди забезпечують 
належний рівень залученості та практичної спрямованості освітнього процесу. Особливої 
актуальності набуває гейміфікація, зокрема використання квест-технологій як інноваційного 
інструменту організації освітнього процесу [6]. Водночас недостатньо дослідженими залишаються 
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питання адаптації європейського досвіду впровадження освітніх квестів до умов української 
освітньої системи, що зумовлює необхідність подальших наукових розвідок у даному напрямі.  

Метою дослідження є визначення особливостей використання квест-технологій як 
інструменту гейміфікації освітнього процесу у закладах вищої та фахової передвищої освіти та 
аналіз європейського й українського досвіду їх впровадження. Для досягнення поставленої мети 
передбачено вирішення таких завдань: проаналізувати наукові підходи до гейміфікації організації 
освітнього процесу; охарактеризувати сутність і дидактичний потенціал квест-технологій; 
дослідити практики застосування освітніх квестів у європейських країнах і в Україні; визначити 
переваги та можливі труднощі їх використання в освітньому процесі; окреслити перспективи 
подальшого впровадження квест-технологій. 

Квест-технології як інструмент гейміфікації освітнього процесу набувають особливої 
актуальності у закладах вищої та фахової передвищої освіти, оскільки сприяють підвищенню 
мотивації здобувачів освіти, активізації їхньої пізнавальної діяльності та формуванню 
професійних компетентностей [2]. У підготовці майбутніх вихователів закладів дошкільної освіти 
використання квестів дозволяє поєднати теоретичні знання з практичними навичками, що є 
важливим для їхньої подальшої професійної діяльності [5]. 

У європейській освітній практиці квест-технології широко застосовуються як елемент 
інтерактивного та компетентнісного навчання. Зокрема, активно використовуються вебквести, 
мобільні квести, інтерактивні симуляції, що передбачають виконання проблемно-орієнтованих 
завдань у команді. Такі підходи сприяють розвитку критичного мислення, креативності, 
комунікативних навичок та здатності до співпраці [3; 4]. Важливою особливістю є інтеграція 
цифрових інструментів (онлайн-платформ, мобільних додатків, мультимедійних ресурсів), що 
робить освітній процес більш доступним і привабливим. 

В українських закладах вищої та фахової передвищої освіти квест-технології поступово 
впроваджуються в освітній процес, зокрема під час підготовки майбутніх вихователів. Їх 
використання можливе як у межах аудиторних занять, так і під час самостійної роботи здобувачів 
освіти. Найбільш поширеними формами є освітні квести, рольові ігри, педагогічні ситуації та 
інтерактивні тренінги. Застосування квест-технологій у підготовці майбутніх вихователів дозволяє 
моделювати реальні професійні ситуації, з якими вони можуть зіткнутися у роботі з дітьми 
дошкільного віку. Наприклад, квест може бути побудований у вигляді серії завдань, що імітують 
організацію освітнього процесу в групі дитячого садка: планування занять, розв‘язання 
конфліктних ситуацій, підбір дидактичних матеріалів, організація ігрової діяльності дітей [5]. 

Серед прикладів тематичних квестів у підготовці майбутніх вихователів можна виділити такі: 
«Організація ігрової діяльності дітей дошкільного віку» – здобувачі освіти виконують завдання, 
спрямовані на розробку ігрових сценаріїв, добір дидактичних ігор та оцінювання їх педагогічної 
доцільності; «Розвиток мовлення дошкільників» – учасники квесту створюють вправи, казки, 
інтерактивні завдання для розвитку мовленнєвих навичок дітей; «Інклюзивна освіта в закладі 
дошкільної освіти» – моделюються ситуації взаємодії з дітьми з особливими освітніми потребами, 
розробляються індивідуальні підходи; «Педагогічна майстерність вихователя» – квест передбачає 
вирішення педагогічних ситуацій, пов‘язаних із комунікацією з дітьми та батьками; «Екологічне 
виховання дошкільників» – створення інтерактивних занять та ігор, спрямованих на формування 
екологічної свідомості дітей. Квести можуть реалізовуватися у різних форматах, що дозволяє 
адаптувати їх до специфіки навчальних дисциплін та умов освітнього процесу у закладах вищої та 
фахової передвищої освіти. 

Аудиторні квести (робота в групах), передбачає проведення квестів безпосередньо в 
аудиторії, де здобувачі освіти виконують завдання у малих групах. Наприклад, у підготовці 
майбутніх вихователів квест може включати створення плану тематичного заняття для дітей 
дошкільного віку або моделювання ігрової ситуації для розвитку мовлення дітей. Результати 
виконання завдань оцінюються за критеріями креативності, педагогічної доцільності та 
відповідності віковим особливостям дітей. 

Дистанційні квести (використання онлайн-сервісів). Використання цифрових платформ та 
онлайн-сервісів дозволяє проводити квести у віддаленому форматі. Наприклад, здобувачі освіти 
можуть виконувати вебквести, що включають пошук інформації, створення інтерактивних 
презентацій або розробку навчальних ігор для дітей дошкільного віку з подальшою перевіркою 
результатів викладачем. Такий підхід забезпечує розвиток навичок самостійної роботи, 
інформаційної компетентності та вміння використовувати цифрові ресурси в освітньому процесі. 



Матеріали конференції«Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2026» 

88 

Змішані квести (поєднання офлайн та онлайн діяльності). Змішані формати передбачають 
поєднання аудиторних та дистанційних етапів квесту. Наприклад, здобувачі освіти готують 
онлайн-завдання або інтерактивні вправи для дітей дошкільного віку та презентують їх під час 
аудиторного заняття, виконуючи роль вихователя. Такий формат дозволяє поєднувати практичні 
навички з роботою у цифровому середовищі та сприяє більш комплексному формуванню 
професійних компетентностей. 

Ключовим аспектом квест-технологій є те, що кожен етап передбачає виконання конкретного 
завдання, а результати оцінюються за визначеними критеріями, що включають правильність 
виконання, рівень креативності, здатність до співпраці та практичну користь створеного продукту. 
Ефективність використання квест-технологій підтверджується підвищенням рівня зацікавленості 
здобувачів освіти, більш глибоким засвоєнням навчального матеріалу та розвитком ключових 
професійних компетентностей. У майбутніх вихователів формуються такі важливі якості, як 
ініціативність, відповідальність, здатність працювати в команді, креативність, готовність до 
інноваційної діяльності та вміння застосовувати інтерактивні методики у роботі з дітьми. 
Наприклад, в межах аудиторного квесту студенти можуть моделювати конфліктну ситуацію між 
дітьми та пропонувати шляхи її вирішення, у дистанційному – розробляти серію онлайн-завдань 
для розвитку логічного мислення дошкільнят, а у змішаному форматі – створювати комплексне 
заняття з інтеграцією ігор, музики та цифрових матеріалів. Такий підхід забезпечує комплексне 
формування професійних компетентностей, поєднуючи практичні, педагогічні та цифрові 
навички. 

Впровадження квест-технологій потребує належного методичного забезпечення, підготовки 
викладачів, а також використання сучасних цифрових ресурсів. Важливим завданням є адаптація 
європейського досвіду до умов української системи освіти з урахуванням її специфіки та 
можливостей. Отже, квест-технології виступають ефективним інструментом гейміфікації 
освітнього процесу у закладах вищої та фахової передвищої освіти та мають значний потенціал у 
підготовці майбутніх вихователів закладів дошкільної освіти. 

Отже, квест-технології є ефективним інструментом гейміфікації освітнього процесу у 
закладах вищої та фахової передвищої освіти, що сприяє підвищенню мотивації здобувачів освіти, 
активізації їхньої пізнавальної діяльності та формуванню професійних компетентностей. 
Використання квестів у підготовці майбутніх вихователів закладів дошкільної освіти забезпечує 
поєднання теоретичних знань із практичною діяльністю, розвиток критичного мислення, 
креативності та навичок командної роботи. Узагальнення європейського досвіду засвідчує 
доцільність інтеграції цифрових та інтерактивних методів навчання в освітній процес. 
Перспективи подальших досліджень полягають у розробці методичних рекомендацій щодо 
впровадження квест-технологій у різні освітні компоненти, створенні цифрових освітніх ресурсів, 
а також у проведенні емпіричних досліджень ефективності їх використання. Актуальним є також 
вивчення можливостей адаптації європейських практик до умов української системи освіти та 
підготовки педагогічних кадрів до застосування інноваційних гейміфікованих підходів. 
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У статті розглядається проблема підвищення ефективності сучасних освітніх систем 

шляхом поєднання гейміфікації та технологій штучного інтелекту. Проведено аналіз ключових 
ігрових механік та їхніх комбінацій, основних напрямів використання ШІ в навчальних іграх. На 
основі синтезу розглянутих підходів запропоновано модель інтеграції ШІ в гейміфіковані 
системи, що дозволяє персоналізувати кожен елемент навчального середовища відповідно до 
індивідуальних потреб учня.  

 

Традиційні освітні методи мають низку серйозних проблем: перевага пасивних форм 
навчання та надмірний акцент на стандартизованій системі перевірки знань. Це нерідко може 
призвести до зниження мотивації в учнів і посилити їхню тривожність. Гейміфікація може стати 
ефективним способом подолання цих труднощів, оскільки перетворює навчальний процес на 
більш активне й залучене середовище. Проте найбільші можливості для підвищення якості 
навчання відкриваються тоді, коли ігрові механіки поєднуються з технологіями штучного 
інтелекту (ШІ). Такий підхід дає змогу адаптувати освітній процес до індивідуальних потреб 
кожного учня, що, своєю чергою, позитивно впливає як на рівень залученості, так і на 
психологічний стан здобувачів освіти в умовах цифрового суспільства. Основним завданням 
дослідження є створення моделі інтеграції ШІ в гейміфіковані навчальні системи. 

Основу більшості гейміфікованих систем складає так звана тріада PBL: бали (Points), значки 
(Badges) та таблиці лідерів (Leaderboards) [1]. Бали відображають прогрес, значки підтверджують 
досягнення, а таблиці лідерів додають елемент соціального порівняння, що сприяє заохоченню 
учнів до навчання. Проте поєднання різних елементів гейміфікації не гарантує позитивного 
результату. Дослідження показують, що найефективнішими є комбінації «бали + таблиці лідерів» 
та «бали + значки + таблиці лідерів + зворотний зв'язок», тоді як поєднання «рівні + значки + 
таблиці лідерів» може негативно впливати на успішність [1]. Це свідчить про те, що ефективність 
гейміфікації визначається не кількістю ігрових механік, а їхнім збалансованим поєднанням 
відповідно до потреб учнів у підтримці та персоналізованому досвіді. 

Інтеграція штучного інтелекту в освіту дозволяє вийти за межі статичних ігрових механік і 
перетворити їх на адаптивні системи. У цьому контексті можна виділити чотири основні напрями 
використання ШІ в навчальних іграх [2]: 

Адаптація в реальному часі: система динамічно підлаштовує рівень складності, надає 
персоналізовані підказки та коригує навчальний контент відповідно до поточних результатів 
студента.  

Підтримка прийняття рішень: замість прямого керування діями учня, ШІ пропонує можливі 
траєкторії навчання на основі аналізу його прогресу, зберігаючи при цьому простір для 
самостійності.  

Взаємодія через ШІ-агентів: віртуальні агенти-компаньйони супроводжують учня в процесі 
гри, надають підтримку та роблять навчання менш ізольованим.  

Навчальна аналітика та інтелектуальний аналіз даних: алгоритми обробляють інформацію 
про ігрові сесії після їх завершення, що дає змогу розробникам краще зрозуміти поведінку учнів і 
поступово вдосконалювати ігровий дизайн. 
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