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В умовах сучасних викликів, з якими зіткнулась Україна, питання 
адаптації освітнього процесу стає особливо актуальним. Бердянський державний 
педагогічний університет, який вже два роки функціонує як переміщений 
заклад освіти, проводить навчання переважно в дистанційному форматі. Однак, 
з початком цього навчального року заплановано впровадження змішаної форми 
навчання, що враховує як можливості дистанційної освіти, так і необхідність 
практичних занять [1]. 

Особливої уваги потребує підготовка фахівців у галузі цифрових 
технологій, адже розвиток ІТ-індустрії вимагає постійного вдосконалення 
професійних компетенцій студентів. Гіперказуальні ігри, завдяки своїй простоті 
та доступності, стають не лише інструментом для розваг, а й ефективним 
засобом для формування цифрових навичок у студентів професійної освіти.  

Таким чином, актуальність дослідження полягає в необхідності пошуку 
інноваційних підходів до професійної підготовки студентів в умовах 
дистанційного та змішаного навчання, зокрема через розробку ігор як форми 
розвитку креативних та технічних навичок. 

Мета роботи:  визначити можливості використання гіперказуальних ігор 
як ефективного засобу розвитку цифрових компетенцій у студентів професійної 
освіти в умовах змішаного та дистанційного навчання. 

Гіперказуальні ігри стали важливим інструментом у сфері освіти, зокрема 
у розвитку цифрових компетенцій у студентів професійної освіти [2]. Вони є 
доступними та зрозумілими для широкої аудиторії, що дозволяє легко 
інтегрувати їх у навчальний процес. Наприклад, у процесі створення таких ігор 
студенти опановують базові навички програмування, роботи з графікою, а 
також отримують розуміння принципів взаємодії користувача з цифровими 
продуктами. Це створює передумови для формування не тільки технічних, але й 
креативних навичок. 

Педагогічні підходи до інтеграції гейміфікації в освіту передбачають 
використання елементів ігор для підвищення мотивації студентів [3]. Ігрові 
технології дозволяють створювати інтерактивні завдання, що стимулюють 
студентів до активної участі в навчальному процесі, підвищуючи їх 
зацікавленість і покращуючи результати. Для прикладу, інтеграція простих 
завдань на основі гіперказуальних ігор у навчальні курси з програмування 
допомагає студентам краще зрозуміти основи алгоритмів, водночас набуваючи 
практичного досвіду. 

Практичний досвід, отриманий під час створення ігор, має важливе 
значення для підготовки майбутніх ІТ-фахівців. Це дозволяє студентам не лише 
засвоювати теоретичні знання, але й застосовувати їх на практиці, що є 



 

172 
 

критично важливим для розвитку ключових навичок, таких як програмування, 
управління проектами, розробка інтерфейсів. 

Розробка гіперказуальних ігор є чудовим способом досягнення освітніх 
цілей, таких як розвиток технічних і творчих навичок у студентів. Наприклад, 
студенти, працюючи над створенням простих ігор, вивчають основи 
програмування, що дозволяє їм безпосередньо взаємодіяти з сучасними 
цифровими інструментами. Цей процес не тільки покращує технічні навички, 
але й сприяє розвитку креативності, оскільки студенти самостійно визначають 
концепцію гри, її механіку та дизайн [4]. 

Викладачі відіграють ключову роль у створенні сприятливого середовища 
для розвитку студентів. Вони повинні забезпечити належну методичну 
підтримку, допомогти студентам подолати труднощі, з якими вони стикаються, 
а також сприяти розвитку командної роботи та самостійності. Окрім того, 
створення ігор у групах сприяє розвитку навичок взаємодії, що є необхідними на 
ринку праці. 

Практичні завдання, які студенти виконують під час створення ігор, є 
потужним засобом для засвоєння цифрових інструментів і технологій. 
Наприклад, студентам пропонують створити гру з використанням певних мов 
програмування, таких як Python або JavaScript, що дозволяє їм практично 
застосувати набуті теоретичні знання. 

Процес створення гіперказуальних ігор є чудовим прикладом того, як 
можна інтегрувати навчання програмуванню і розробці в реальний процес 
створення продукту. Наприклад, студенти, працюючи над однією з ігор, можуть 
використовувати технології, такі як Unity чи Godot для розробки ігрових 
механік, або створювати графіку за допомогою таких програм, як Adobe 
Photoshop або Blender. 

Крім технічних навичок, студенти розвивають і креативні здібності. 
Наприклад, під час роботи над іграми студенти вчаться розробляти UX/UI, що є 
важливим аспектом у створенні комфортного і привабливого інтерфейсу для 
користувачів. Це дозволяє їм отримати навички, які будуть корисні в реальному 
житті, на ринку праці, де попит на фахівців, здатних створювати інтуїтивно 
зрозумілі цифрові продукти, зростає. 

Розробка ігор також позитивно впливає на професійний розвиток 
студентів, оскільки надає їм змогу працювати над реальними проектами, 
отримувати відгуки від користувачів та аналізувати їх досвід. Це готує студентів 
до роботи в умовах реального ринку, де важливі не лише технічні знання, але й 
здатність працювати в команді та адаптуватися до змін. 

Гіперказуальні ігри здатні привертати увагу широкої аудиторії, що може 
бути важливим фактором для їхнього успіху на ринку. Наприклад, кількість 
завантажень і відгуки користувачів можуть стати індикатором того, наскільки 
успішно була реалізована ідея гри. Студенти можуть отримати цінний 
зворотний зв'язок, який допоможе їм вдосконалити свої розробки. 

Завдяки своїй простоті і доступності гіперказуальні ігри мають великий 
потенціал у залученні різних аудиторій, що створює додаткові можливості для 
розвитку цифрових навичок серед широких верств населення. Це важливо, 
оскільки зростаючий попит на цифрові технології вимагає від майбутніх 
фахівців високих рівнів цифрової грамотності. 
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Обговорення конкурентоспроможності продуктів на ринку та можливості 
їх вдосконалення є ключовим аспектом для підготовки студентів до реальних 
умов праці. Розробка ігор дозволяє студентам оцінювати конкурентні переваги 
своїх продуктів, що, в свою чергу, допомагає їм стати більш підготовленими до 
роботи в індустрії. 

Гіперказуальні ігри є ефективним інструментом для розвитку цифрових 
компетенцій студентів професійної освіти, сприяючи розвитку технічних і 
креативних навичок, таких як програмування, графіка, UX/UI дизайн та 
управління проектами. Їх інтеграція в навчальний процес підвищує мотивацію 
студентів і дозволяє їм на практиці застосовувати теоретичні знання. 
Практичний досвід, отриманий під час розробки ігор, є важливим для 
підготовки майбутніх ІТ-фахівців, адже він відповідає реальним вимогам ринку 
праці. 

Перспективи включають подальший розвиток гейміфікації через 
впровадження новітніх технологій, таких як штучний інтелект і віртуальна 
реальність, що розширить можливості навчання. Інтеграція таких підходів 
дозволить підвищити конкурентоспроможність студентів на ринку праці. Окрім 
того, вивчення ефективності використання гіперказуальних ігор в різних 
галузях професійної освіти відкриває нові горизонти для вдосконалення 
навчальних програм. Розширення співпраці між навчальними закладами та 
індустрією сприятиме створенню інноваційних ігор, що відповідають сучасним 
вимогам цифрового ринку. 
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