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ЦИФРОВІ ІГРОВІ ТЕХНОЛОГІЇ В ПЕДАГОГІЧНІЙ ОСВІТІ:  

МІЖНАРОДНІ ПІДХОДИ ТА ТЕНДЕНЦІЇ 
 
В контексті цифровізації освіти та трансформаційних змін у системах підготовки майбутніх учителів зростає потреба у 

впровадженні інноваційних підходів, здатних активізувати освітній процес, підвищити його ефективність і забезпечити 
формування ключових професійних компетентностей. Одним із таких підходів є використання цифрових ігрових технологій, які 
поєднують навчальні цілі з ігровими механіками та забезпечують високий рівень залучення здобувачів освіти. 

Стаття присвячена аналізу сучасних підходів до впровадження цифрових ігрових технологій у систему педагогічної освіти в 
міжнародному контексті. У дослідженні розглянуто концептуальні засади використання ігрових методів у професійній підготовці 
майбутніх вчителів, а також проаналізовано провідні тенденції розвитку освітніх технологій у країнах Європи, Північної Америки, 
Азії. Особлива увага приділена поняттям гейміфікації, освітніх ігор, ігрових симуляцій, віртуальної та доповненої реальності, які 
дедалі активніше інтегруються в навчальні курси педагогічних факультетів та університетів. 

У публікації акцентується на потенціалі цифрових ігрових інструментів у формуванні ключових компетентностей 
майбутніх учителів, зокрема критичного мислення, комунікативних і креативних навичок, здатності до співпраці та рефлексії. 
Описано педагогічні моделі, що базуються на ігровому дизайні, а також визначено основні переваги впровадження таких підходів у 
освітній процес. Водночас проаналізовано типові виклики (технічні, методичні, етичні), які виникають під час цифровізації освіти 
з використанням ігрових елементів. 

Автор статті наголошує на важливості адаптації успішних міжнародних практик до національного освітнього середовища 
України, беручи до уваги особливості підготовки педагогічних кадрів. Аналізовано перспективи розвитку цифрових ігрових 
технологій як інструмента інноваційної трансформації педагогічної освіти та підвищення її ефективності в умовах цифрового 
суспільства. 

Ключові слова: цифрові ігрові технології, педагогічна освіта, гейміфікація, освітні ігри, віртуальні симуляції, міжнародний 
досвід, інноваційні освітні підходи, формування компетентностей. 
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DIGITAL GAME-BASED TECHNOLOGIES IN TEACHER EDUCATION:  
INTERNATIONAL APPROACHES AND TRENDS 

 
In the context of digitalization of education and transformational changes in the training systems of future teachers, there is a growing 

need to implement innovative approaches that can activate the educational process, increase its efficiency, and ensure the formation of key 
professional competencies. One such approach is the use of digital gaming technologies that combine learning objectives with game 
mechanics and ensure a high level of engagement among learners. 



НАУКОВІ ЗАПИСКИ Серія: Педагогічні науки Випуск 221 

 

506 

The article is devoted to the analysis of contemporary approaches to the implementation of digital game-based technologies in teacher 
education within an international context. The study explores the conceptual foundations of using game-based methods in the professional 
training of future educators and examines the leading trends in the development of educational technologies across Europe, North America, 
and Asia. Particular attention is given to gamification, educational games, game simulations, virtual and augmented reality, which are 
increasingly integrated into the curricula of teacher training institutions and pedagogical faculties. 

The publication emphasizes the potential of digital game-based tools in developing key competencies among future teachers, including 
critical thinking, communication, creativity, collaboration, and reflective skills. Pedagogical models based on game design principles are 
described, as well as the main advantages of applying such approaches in the learning process. At the same time, the article analyzes typical 
challenges (technical, methodological, and ethical) arising in the process of digitizing education through game elements. 

The author highlights the importance of adapting successful international practices to the national educational environment of 
Ukraine, taking into account the specific features of teacher training. It is concluded that the development of digital game-based technologies 
holds significant promise as a tool for the innovative transformation of teacher education and for enhancing its effectiveness in the context of 
a digital society. 

Key words: digital game-based technologies, teacher education, gamification, educational games, virtual simulations, international 
experience, innovative educational approaches, competency development. 

 
Постановка та обґрунтування актуальності 

проблеми. В контексті цифровізації освіти та 
трансформаційних змін у системах підготовки 
майбутніх учителів зростає потреба у впровад-
женні інноваційних підходів, здатних активізувати 
освітній процес, підвищити його ефективність і 
забезпечити формування ключових професійних 
компетентностей. Одним із таких підходів є 
використання цифрових ігрових технологій, які 
поєднують навчальні цілі з ігровими механіками та 
забезпечують високий рівень залучення здобувачів 
освіти. 

Ігрові методи, зокрема гейміфікація, освітні ігри, 
симуляції, віртуальна та доповнена реальність, до-
зволяють моделювати реальні педагогічні ситуації, 
стимулювати критичне мислення, креативність і 
здатність до командної взаємодії, що особливо 
важливо в умовах реформування української освіти, 
коли вчитель має бути не лише транслятором знань, а 
й фасилітатором, наставником та мотиватором. 
Актуальність проблеми також зумовлена потребою 
адаптації провідного міжнародного досвіду до 
національного контексту, розробки дієвих методич-
них моделей та науково обґрунтованих підходів до 
інтеграції цифрових ігрових технологій у навчальні 
програми педагогічної освіти. 

Аналіз останніх досліджень і публікацій. У 
сфері дослідження цифрових ігрових технологій у 
освіті значний внесок зробили як зарубіжні, так і 
українські науковці. James Paul Gee (США) є 
одним із провідних теоретиків навчання через ігри 
та вивчає когнітивні механізми, що активізуються 
під час використання цифрових ігор. Marc Prensky, 
автор концепції digital game-based learning, попу-
ляризував гейміфікацію та ігрові підходи в 
освітньому процесі. Kurt Squire зосередив свої 
дослідження на ролі відеоігор у навчанні та 
розвитку педагогічного дизайну цифрових сере-
довищ. Jan Plass (Німеччина–США) спеціалі-
зується на когнітивних аспектах освітніх ігор і 
емоційному дизайні. В Україні питання цифрової 
трансформації освіти та використання цифрових 
технологій у підготовці майбутніх вчителів актив-
но досліджують О. Овчарук, Н. Морзе, Ю. Тріус та 
О. Спірін приділяють увагу впровадженню інфор-
маційно-комунікаційних технологій у вищу пе-
дагогічну освіту, а І. Роботова розробляє методики 
гейміфікації навчального процесу. Її напра-
цювання спрямовані на адаптацію ігрових підходів 
до різних освітніх контекстів і вдосконалення 
педагогічних стратегій у цифрову епоху. 

Мета статті – проаналізувати міжнародні 
підходи та сучасні тенденції використання цифро-
вих ігрових технологій у педагогічній освіті, 
визначити їхній потенціал для підвищення ефек-
тивності професійної підготовки майбутніх 
учителів. 

Виклад основного матеріалу дослідження. 
Сучасні тенденції використання цифрових ігро-
вих технологій у педагогічній освіті передба-
чають активну інтеграцію інноваційних цифрових 
рішень, що забезпечують адаптивність, персо-
налізацію та інтерактивність освітнього процесу. 
У цьому контексті особливу увагу заслуговує 
дослідження М. Кадемії, І. Візнюк, А. Поліщук та 
С. Долинного, яке розглядається як вагоме 
підґрунтя для аналізу міжнародного досвіду 
впровадження ігрових підходів у професійну 
педагогічну підготовку. У своїй роботі автори 
акцентують увагу на ключових характеристиках 
цифровізації освіти, що є визначальними для 
ефективного застосування цифрових ігрових 
технологій. Зокрема, проаналізовано потенціал 
штучного інтелекту як інструмента підвищення 
мотивації здобувачів освіти, організації зворот-
ного зв’язку в реальному часі та забезпечення 
індивідуалізованого навчального досвіду. Вказані 
аспекти тісно пов’язані з гейміфікацією та 
ігровим дизайном, які орієнтовані на активне 
включення здобувачів освіти в осітній процес, 
емоційне залучення та формування ключових 
компетентностей. Згадане дослідження є при-
кладом міждисциплінарного підходу до цифро-
візації освіти, що поєднує можливості штучного 
інтелекту та ігрових технологій як засобів 
оптимізації освітнього середовища [4, c. 145]. 

Крім того, дана праця репрезентує сучасні 
освітні тенденції, що охоплюють не лише мовну 
освіту, але й потенційно можуть бути екстра-
польовані на сферу педагогічної підготовки, сприяю-
чи формуванню нової парадигми цифрового, інтер-
активного й особистісно орієнтованого навчання. 

Згідно того, визначаємо цифрові ігрові тех-
нології як сукупність програмних, візуальних та 
інтерактивних інструментів, які використовують 
ігрові механіки (завдання, бали, рівні, нагороди, 
сюжет тощо) у цифровому середовищі з метою 
активізації навчального процесу, формування 
мотивації та розвитку компетентностей здобувачів 
освіти [4, 5]. 

Гейміфікація (від англ. gamification) – це 
процес інтеграції ігрових елементів та механік 



НАУКОВІ ЗАПИСКИ Серія: Педагогічні науки Випуск 221 

 

507 

(мотиватори, бали, рейтинги, досягнення, сценарії) 
у неігровий контекст, зокрема, у навчальне сере-
довище, з метою підвищення залучення, зацікав-
лення та ефективності засвоєння матеріалу [3, 6]. 

Освітні ігри – це спеціально розроблені ігрові 
продукти (настільні, цифрові, симуляційні), які 
поєднують пізнавальний зміст з елементами гри та 
використовуються для засвоєння знань, формуван-
ня навичок, розвитку мислення і навчальної 
мотивації [2, 7]. 

Віртуальні симуляції – це моделювання реаль-
них або вигаданих ситуацій у цифровому сере-
довищі, яке дозволяє учасникам навчального 
процесу безпечно взаємодіяти з віртуальними 
об’єктами, приймати рішення, аналізувати наслід-
ки і розвивати практичні навички через досвід, 
наближений до реального [1, 8]. 

З огляду на стрімкий розвиток цифрових 
технологій та зростаючий інтерес до інноваційних 
форм навчання, дедалі актуальнішим стає вивчення 
міжнародного досвіду використання цифрових 
ігрових технологій у сфері педагогічної освіти. 
Зарубіжні країни активно впроваджують геймі-
фікацію, освітні ігри, віртуальні симуляції та інші 
інтерактивні інструменти як ефективні засоби 
розвитку професійних компетентностей майбутніх 
учителів. Аналіз таких практик дозволяє не лише 
виявити провідні тенденції, а й сформувати 
уявлення про можливості адаптації цих підходів до 
національного освітнього контексту.  

В таблиці 1 подано узагальнений огляд 
найпоказовіших прикладів міжнародних ініціатив, 
платформ та освітніх стратегій, що ілюструють 
потенціал цифрових ігрових технологій у сучасній 
педагогічній підготовці. 

 
Таблиця 1 

Міжнародний досвід цифрових ігрових технологій у педагогічній освіті 

Країна / Регіон Основні підходи 
Приклади цифрових 
ігрових технологій 

Характерні риси / Тенденції 

1 2 3 4 

США 
Гейміфікація у професійній 
підготовці вчителів, інтеграція ігор у 
педагогічні курси 

Kahoot!, Classcraft, 
Minecraft: Education 
Edition 

Орієнтація на розвиток критичного 
мислення, командної роботи, 
саморефлексії 

Канада 
Моделювання навчальних ситуацій, 
використання AR/VR у навчанні 

CoSpaces Edu, VR 
Expeditions 

Індивідуалізація досвіду, стимуляція 
емпатії та професійного мислення 

Велика Британія 
Інтерактивні освітні ігри та квести в 
підготовці вчителів початкових 
класів 

Twinkl Games, Teach 
Your Monster to Read 

Розвиток креативності, підтримка 
різних стилів навчання 

Фінляндія 
Ігрове навчання як частина 
інтегрованого підходу в освіті 

Seppo, DragonBox 
Поєднання гри, рефлексії та 
практичного досвіду, високий 
рівень автономії студентів 

Південна Корея 
Використання гейміфікованих 
платформ для розвитку цифрової 
грамотності вчителів 

ClassDojo, Edmodo (з 
ігровими 
елементами) 

Високий рівень технічного 
забезпечення, підтримка з боку 
держави 

Естонія 
Стратегічна цифровізація освіти, 
включаючи педагогічну 

ALPA Kids, 
Foxcademy 

Платформи з локалізованим 
контентом, гейміфіковане навчання 
педагогіки 

Австралія 
Підхід "game-based inquiry learning" у 
курсах педагогіки 

Quest Atlantis, 
Education Perfect 

Ігрові проєкти з рефлексією, акцент 
на розвитку компетентностей XXI 
століття 

 
З метою виявлення сучасних тенденцій у 

використанні цифрових ігрових технологій у 
педагогічній освіті було проаналізовано досвід 
низки країн (табл. 1), де такі інновації активно 
впроваджуються як на державному рівні, так і в 
межах окремих освітніх ініціатив. Узагальнені 
результати подано у вигляді таблиці, що дозволяє 
порівняти підходи до ігрового навчання у 
професійній підготовці педагогів, з урахуванням 
національного контексту, використовуваних плат-
форм і технологічних рішень [9] 

Країни на зразок США, Канади, Великої 
Британії та Фінляндії демонструють сталу 
практику інтеграції гейміфікації та освітніх ігор у 
підготовку вчителів. Наприклад, у США поширене 
використання таких платформ, як Kahoot! і 
Classcraft, що забезпечують залучення, командну 
взаємодію та формування рефлексивного мислення 
у студентів педагогічних спеціальностей. У 
Фінляндії акцент робиться на поєднанні ігрової 
активності з практичними завданнями та навчаль-

ною рефлексією – саме такі підходи є ефективними 
в контексті компетентнісного навчання [2, 5]. 

Особливий інтерес становить досвід Пів-
денної Кореї та Естонії, які реалізують комплексні 
стратегії цифровізації освіти, включаючи педа-
гогічну. У цих країнах гейміфіковані цифрові 
інструменти активно використовуються для роз-
витку цифрової грамотності вчителів, а навчальний 
контент адаптується до національних культурних і 
мовних особливостей. 

Згідно того, зазначено, що цифрові ігрові 
технології відкривають нові можливості для під-
вищення ефективності професійної підготовки май-
бутніх педагогів, оскільки поєднують у собі 
навчальний зміст, активну участь здобувача освіти та 
інноваційні цифрові засоби. Завдяки використанню 
гейміфікації, освітніх ігор та віртуальних симуляцій, 
педагогічна освіта набуває більш інтерактивного, 
практикоорієнтованого й особистісно-значущого ха-
рактеру [1, 7]. 

Однією з ключових переваг цифрових ігрових 
технологій є мотиваційна складова. Гейміфікація 



НАУКОВІ ЗАПИСКИ Серія: Педагогічні науки Випуск 221 

 

508 

забезпечує залучення студентів через викорис-
тання балів, рівнів, нагород, змагання та 
зворотного зв’язку в реальному часі, що сприяє 
формуванню внутрішньої мотивації до навчання, 
що особливо важливо в умовах підготовки 
вчителів, які в майбутньому самі повинні вміти 
мотивувати здобувачів освіти до навчання. Крім 
того, цифрові ігри та симуляції дозволяють 
створювати умовно безпечне середовище для від-
працювання педагогічних ситуацій, ухвалення 
рішень, рефлексії над наслідками дій. Таке 
навчання «через досвід» наближає підготовку 
студентів до реальних професійних викликів. 
Віртуальні кейси, рольові ігри, освітні квести 
моделюють діяльність вчителя у класі, даючи 
змогу розвивати професійні компетентності, зокре-
ма, комунікативні, проєктні, управлінські [4, 9]. 

Ще один важливий аспект – індивідуалізація 
та адаптивність навчального процесу, що 
досягається завдяки цифровим технологіям. Ігрові 
платформи можуть адаптувати рівень складності 
завдань до рівня підготовки конкретного студента, 
забезпечувати диференційоване навчання, що 
особливо цінно у змішаному чи дистанційному 
форматі освітнього процесу. 

Таким чином, цифрові ігрові технології мають 
значний потенціал для підвищення якості 
професійної підготовки майбутніх учителів. Вони 
не лише осучаснюють освітнє середовище, а й 
сприяють формуванню педагогів нового покоління, 
здатних працювати в умовах цифрової транс-
формації освіти та впроваджувати інноваційні 
методи у власну педагогічну практику. 

Цифрові ігрові технології мають значний 
потенціал для підвищення ефективності профе-
сійної підготовки майбутніх учителів, оскільки 
поєднують освітній зміст з елементами гри, що 
підвищують мотивацію, залучення та рефлек-
сивність навчання. Використання гейміфікації, 
освітніх ігор та віртуальних симуляцій створює 
безпечне, інтерактивне середовище, у якому 
студенти можуть моделювати реальні педагогічні 
ситуації, ухвалювати рішення й аналізувати їх 
наслідки. Такі технології сприяють розвитку 
ключових професійних компетентностей: кому-
нікативних, управлінських, креативних, а також 
формують готовність працювати в умовах 
цифрової трансформації освіти. Крім того, ігрові 
платформи забезпечують адаптивність і персо-
налізацію навчання, що особливо актуально в 
умовах змішаного та дистанційного формату 
підготовки майбутніх вчителів [3, 8]. 

Представлені приклади свідчать про те, що 
провідні освітні системи розглядають цифрові 
ігрові технології не як додатковий інструмент, а як 
інтегральну частину педагогічного процесу, яка 
сприяє розвитку ключових компетентностей, під-
вищенню мотивації та індивідуалізації навчання. 
Такий досвід є надзвичайно цінним для України в 
умовах трансформації педагогічної освіти, 
оскільки дозволяє врахувати кращі практики та 
адаптувати їх до вітчизняного освітнього простору. 

Висновки та перспективи подальших 
розвідок напряму. Дослідження сучасних міжна-
родних підходів до впровадження цифрових ігрових 

технологій у педагогічну освіту засвідчує, що ці 
інноваційні інструменти відіграють дедалі важливішу 
роль у формуванні фахових і загальнокультурних 
компетентностей майбутніх учителів. Ігрові цифрові 
платформи, гейміфікація, освітні симуляції та 
елементи віртуальної реальності активно викорис-
товуються в провідних освітніх системах світу як 
засоби підвищення мотивації, залучення студентів до 
активної пізнавальної діяльності, розвитку критич-
ного мислення, креативності та здатності до 
командної взаємодії. 

Проаналізований міжнародний досвід (США, 
Канада, Велика Британія, Фінляндія, Південна 
Корея, Естонія, Австралія) демонструє різно-
маніття підходів до інтеграції ігрових технологій у 
педагогічну підготовку. Незважаючи на специфіку 
кожної країни, спільною рисою є стратегічне 
бачення цифровізації освіти та міждисциплінарний 
характер інновацій, які поєднують дидактику, 
психологію, інформаційні технології та ігровий 
дизайн. 

Урахування цього досвіду є особливо 
важливим для модернізації педагогічної освіти в 
Україні. Адаптація успішних зарубіжних практик 
може сприяти формуванню нової моделі 
професійної підготовки вчителя, орієнтованої на 
інтерактивність, особистісно орієнтований підхід і 
цифрову компетентність. Отже, цифрові ігрові 
технології слід розглядати не як допоміжний 
компонент, а як повноцінний інструмент освітньої 
трансформації в умовах глобального інформа-
ційного суспільства. 
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ВІДЕОІГРИ ЯК ПЕРСПЕКТИВНИЙ ЕЛЕМЕНТ ПІДГОТОВКИ МАЙБУТНІХ УЧИТЕЛІВ 

СУСПІЛЬСТВОЗНАВЧИХ ПРЕДМЕТІВ 
 
У статті досліджено потенціал відеоігор як перспективного елемента професійної підготовки майбутніх учителів 

суспільствознавчих предметів в умовах цифрової трансформації сучасної освіти. Підкреслено, що використання ігрових технологій 
у навчальному процесі сприяє підвищенню пізнавальної активності, розвитку критичного й аналітичного мислення, формуванню 
навичок ухвалення рішень і соціальної взаємодії. Розкрито сутність відеоігор як інтерактивного освітнього інструмента, що 
поєднує елементи симуляції, рольової взаємодії та візуалізації складних суспільних процесів. Наголошено, що відеоігри дозволяють 
студентам занурюватися в історичні епохи, моделювати політичні системи, аналізувати соціальні конфлікти та економічні 
явища у безпечному навчальному середовищі, що стимулює глибше засвоєння теоретичних знань і розвиток практичних умінь. 

Проаналізовано дидактичний потенціал різних типів відеоігор – стратегічних, симуляторів, рольових, навчальних і серйозних 
ігор – у контексті формування професійних компетентностей, зокрема комунікативної, інформаційно-цифрової, дослідницької та 
рефлексивної. Окрему увагу приділено методичним аспектам інтеграції ігрових технологій у підготовку педагогів: принципам 
педагогічного проєктування, критеріям відбору ігор відповідно до навчальних результатів, етапам роботи з ними у процесі занять 
і самостійної підготовки. Визначено потенційні ризики застосування відеоігор – надмірне захоплення ігровим процесом, складність 
оцінювання результатів, технічні обмеження, – та окреслено шляхи їх подолання. Зроблено висновок, що відеоігри є ефективним 
інструментом професійної освіти, який забезпечує інноваційність, інтерактивність і практико-орієнтованість підготовки 
майбутніх учителів суспільствознавчих дисциплін, сприяючи формуванню сучасного, компетентного та креативного педагога 
нової генерації.  
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