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Загалом, сучасна ситуація стимулює розвиток нової педагогіки — більш 
гнучкої, адаптивної до потреб студента, відкритої до використання цифрових 
інструментів. Для цього необхідно не лише технічне переоснащення навчальних 
закладів, а й системна підготовка викладачів до роботи в нових умовах, 
впровадження методик з цифрової грамотності та інформаційної безпеки. 

Висновки: В умовах воєнного стану та змішаного формату навчання процес 
вивчення 3D-графіки стикається з численними викликами. Водночас це створює 
підґрунтя для вдосконалення освітніх програм, впровадження новітніх технологій 
і формування нових компетентностей у здобувачів освіти. Адаптація до умов 
сьогодення дозволяє закласти основи для гнучкої та технологічно підготовленої 
освіти майбутнього. 
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Сучасні освітні тенденції вимагають використання інноваційних підходів, які 

сприяють активному залученню здобувачів освіти та розвитку практичних 
навичок. Одним із таких підходів є гейміфікація, яка все частіше застосовується 
для формування підприємницьких компетенцій як у здобувачів освіти, так і у 
викладачів. Використання гейміфікації дозволяє підвищити мотивацію, розвинути 
стратегічне мислення, навички управління ризиками та адаптивність до змін. 

Гейміфікація передбачає використання ігрових механік у неігрових 
контекстах, зокрема в освіті. Основні елементи гейміфікації, які сприяють розвитку 
підприємницьких навичок: 

 бали, рівні, досягнення – сприяють формуванню системного підходу до 
досягнення бізнес-цілей; 

 змагання та лідерборди – допомагають викладачам і студентам розвивати 
конкурентні стратегії та адаптуватися до динамічного середовища; 

 симуляції та сценарії – дозволяють моделювати реальні бізнес-процеси та 
експериментувати з підприємницькими рішеннями у безпечному 
середовищі; 

 система винагород – підвищує мотивацію до навчання та 
самовдосконалення. 

https://visnyk.chnpu.edu.ua/index.php/visnyk/article/view/161
https://osvita.ua/school/88943/
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Аналізуючи практичні аспекти впровадження гейміфікації в освітній процес 
ми виділили наступні. 

По-перше, використання бізнес-симуляцій. Бізнес-симуляції дозволяють 
здобувачам освіти зануритися у реальні підприємницькі сценарії, приймати 
управлінські рішення та аналізувати їх наслідки. Такі платформи, як «SimVenture», 
«Startup Wars» або «Marketplace Simulations», ефективно розвивають навички 
стратегічного управління. 

По-друге, освітні онлайн-платформи. Такі платформи Coursera, Udemy та EdX 
пропонують курси, що включають елементи гейміфікації для розвитку 
підприємницького мислення. Завдяки інтерактивним вправам, кейсам та 
змагальним завданням, викладачі та здобувачі освіти навчаються реальним бізнес-
стратегіям. 

І по-третє, гейміфіковані проєкти та хакатони. Участь у хакатонах, бізнес-
челенджах та стартап-конкурсах дозволяє викладачам і здобувачам освіти 
отримати практичний досвід у створенні та розвитку бізнес-ідей, а також розвинути 
креативність та навички роботи в команді. 

Зупинимося детальніше на використанні освітніх онлайн-платформи та 
елементів гейміфікації у розвитку підприємницьких навичок. Сучасні освітні 
онлайн-платформи активно використовують гейміфікаційні елементи для 
підвищення залученості слухачів та розвитку підприємницького мислення. 
Зокрема, платформи Coursera, Udemy та edX пропонують курси, що інтегрують 
інтерактивні завдання, бізнес-кейси та елементи змагання, що мотивують 
викладачів та здобувачів освіти до активного навчання. 

1. Coursera пропонує широкий спектр курсів з підприємництва, менеджменту 
та бізнес-стратегій. Зокрема, курс «Entrepreneurship: Launching an Innovative 
Business» від Університету Пенсильванії включає: 

 ігрові сценарії, під час яких слухачі працюють у віртуальному бізнес-
середовищі, де приймають рішення щодо запуску стартапу; 

 кейсові завдання, під час виконання яких відбувається аналіз реальних 
історій успіху, таких як розвиток компаній Tesla чи Airbnb; 

 сертифікати та бейджі, які мотивують здобувачів освіти до проходження 
всіх етапів навчання. 

2. Udemy відома своїми практичними курсами, серед яких популярний «The 
Complete Business Plan Course». До його особливості варто віднести: 

 система рівнів, адже кожен новий модуль відкривається після виконання 
попередніх завдань, що нагадує ігрову прокачку персонажа; 

 змагання та симуляції, під час яких здобувачі освіти беруть участь у 
віртуальному створенні бізнесу, проходячи через реалістичні виклики 
(наприклад, презентація перед інвесторами); 

 гейміфіковані тести в яких відбувається нарахування балів за правильні 
відповіді з можливістю покращення результату. 

3. edX пропонує курси від провідних університетів світу, таких як Гарвард чи 
MIT. Вони також активно впроваджують гейміфікацію. Зокрема, курс «Becoming 
an Entrepreneur» від MIT містить: 

 сценарії розвитку бізнесу, коли слухачі моделюють бізнес-ідеї, аналізують 
ринок і прогнозують фінансові результати; 
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 гейміфіковані форуми на яких здобувачі освіти можуть взаємодіяти, 
отримуючи «бонусні» бали за активність; 

 динамічні рейтинги, тому зростає мотивація навчатися краще, ніж інші 
учасники, через систему прогресу. 

Таким чином, онлайн-платформи не лише надають теоретичні знання, а й 
розвивають підприємницьке мислення за допомогою інтерактивних ігрових 
механік. Це дозволяє викладачам та здобувачам освіти навчатися ефективніше, 
адаптуючи отримані знання до реальних бізнес-ситуацій. 

Отже, вплив гейміфікації на розвиток підприємницьких навичок є 
незаперечним. Адже гейміфікація дозволяє: підвищити мотивацію до навчання 
через інтерактивні та змагальні елементи; сформувати практичні навички 
управління бізнесом у контрольованому середовищі; покращити навички аналізу 
та прийняття рішень через інтерактивні моделі та симуляції; розвинути навички 
командної роботи, комунікації та лідерства. 
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