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Нові ігрові стратегії у освітньому процесі 
вищої школи

Надія Северин

ОО світа є одним із маркерів рівня 
розвитку суспільства. Чим вищий 
рівень освіти в країні, тим краще 

розвивається її економіка, помітно зни-
жується рівень безробіття, збільшується 
середня тривалість життя. Продуктом 
системи освіти є людина, підготовлена до 
активної професійної діяльності в різних 
галузях, від якої залежить майбутнє кож-
ної держави. Якісна освіта дає змогу вико-
ристовувати теоретичні знання, набуті 
під час навчання, на практиці. Кожному 
етапу суспільного розвитку притаманні 
свої соціально-економічні та науково-тех-
нічні проблеми, вирішення яких потребує 
нових підходів. На думку дослідників, 
професійна освіта у цьому контексті 
потребує оновлення та поповнення змісту 
навчального процесу новими стандартами, 
сучасними технологіями, новітніми уяв-
леннями про світ і місце людини в ньому [1, 
с. 9]. Під професійною освітою розуміється 
цілеспрямований процес здобуття профе-
сійних знань та формування спеціальних 
практичних умінь з метою набуття нави-
чок, необхідних для виконання роботи в 
певній галузі за обраною спеціальністю. 
Професійна освіта базується на загальній 
освіті та забезпечує підготовку робітників 
вищої і середньої кваліфікації, робітничих 
кадрів; здійснюється у вищих та серед-
ніх спеціальних навчальних закладах, 
професійно-технічних училищах, на про-
фесійних курсах, шляхом навчання на 
виробництві [2].

Оскільки професійна освіта виконує 
важливу місію — готує молоде покоління 
до праці, перелічимо заклади освіти, які 
надають можливість її отримати. Осно-

вними навчальними закладами здобуття 
професійної освіти є професійно-технічні 
училища та різнопрофільні вищі навчаль-
ні заклади усіх типів. Закладами вищої 
освіти є університети, академії, інститути, 
які забезпечують здобуття студентами 
ступеня бакалавр, магістр, доктор філо-
софії, доктор наук. «Поєднання освіти з 
наукою та виробництвом з метою підго-
товки конкурентоспроможного людського 
капіталу для високотехнологічного та 
інноваційного розвитку країни, самореа-
лізації особистості, забезпечення потреб 
суспільства, ринку праці та держави 
у кваліфікованих фахівцях» [3] перед-
бачено законами України. Підготовка 
фахівців, озброєних знаннями, уміннями 
і навичками у сфері своєї професійної 
діяльності, має відповідати вимогам нау-
ково-технічного та соціального прогресу.

УУ ніверситетська освіта є найголо-
внішою складовою вищої освіти, 
оскільки класичний університет 

вважається найстарішим та найпошире-
нішим типом вищого навчального закладу. 
Освічений та кваліфікований трудовий 
персонал є однією з головних конкурент-
них переваг України. Університет дає 
можливість отримувати вищу медич-
ну, юридичну, економічну, педагогічну, 
інженерно-технічну та іншу вищу про-
фесійну освіту як відповідь на соціальний 
запит суспільства та забезпечення його 
конкурентоспроможності. Університети 
України й Харкова мають сучасну інфра-
структуру і ресурси, які сприяють ефек-
тивному та якісному навчанню, активно 
розвивають власні інноваційні проєкти, 
стартапи. Національний технічний уні-
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верситет «Харківський політехнічний 
інститут» (НТУ «ХПІ»)  — найбільший 
заклад вищої освіти Харкова — сьогодні 
готує нове покоління фахівців для висо-
котехнологічного світу. Він увійшов до 
переліку найкращих світових універ-
ситетів, зайнявши високу позицію в QS 
World University Rankings. Університет 
залучає студентів до участі у стартап-
центрі «SPARK» НТУ «ХПІ». Унікальна 
програма з підготовки ІТ-фахівців «Інно-
ваційний кампус НТУ «ХПІ» минулого 
року удостоєна світового «срібла» у галузі 
освіти і продовжує активно розвиватися. 
У цьому проєкті взяли участь більше 1200 
робіт від компаній, інститутів та інших 
організацій із 70 країн світу. НТУ «ХПІ» 
став єдиним закладом вищої освіти Укра-
їни, який був представлений на конкурсі. 
Вся діяльність НТУ «ХПІ» спрямована на 
підготовку висококваліфікованих фахів-
ців як для України, так і для далекого 
зарубіжжя, які стають затребуваними 
у державних структурах та приватних 
компаніях, користуються попитом в усіх 
країнах та гідно конкурують на європей-
ському і світовому ринку праці. 

Метою статті є дослідження ефектив-
ності використання нових ігрових страте-
гій у дистанційному навчанні, з’ясування 
впливу навчальної ігрової платформи 
Kahoot на освітній процес у вищій школі, 
зокрема в НТУ «ХПІ».

АА наліз досліджень і публікацій дав 
можливість з’ясувати, що викорис-
тання сервісу Kahoot у освітньому 

процесі є предметом вітчизняних і зару-
біжних розвідок і наукових досліджень. 
Відомо майже сто зарубіжних дослі-
джень, проведених вченими з різних кра-
їн, які зазначають, що системи реагування 
студентів (SRS) існують з 1960-х років [4] 
і почали використовуватися з початку 
1970-х у викладанні біології та хімії [5, 6]. 
У процесі досліджень було виявлено, що 
SRS позитивно сприймаються виклада-
чами і студентами, активізують клас при 
розв’язанні навчальних проблем, пози-
тивно впливають на результати іспитів, 
підвищуючи успішність, покращують 

відвідуваність занять студентами. Існує 
багато доступних SRS, однак Kahoot 
визнана як більш динамічна, з підтрим-
кою відео, музики, зображень, підрахунку 
балів і ранжування та як така, що підви-
щує успішність, мотивацію до навчання, 
розвиває такі складні когнітивні процеси, 
як саморегуляція, підвищує емоційний 
стан студентів, оскільки нудьга у середо-
вищі комп’ютерного навчання може стати 
причиною поганої успішності, відвідуван-
ня та проблемної поведінки [7]. 

ОО днак є дослідження, у яких сервіс 
Kahoot характеризується як такий, 
що має незначний позитивний 

вплив або зовсім не має ніякого ефекту. 
Студенти вказують на технічні проблеми, 
а саме — ненадійний Інтернет, труднощі з 
читанням запитань та відповідей на екра-
ні, стресова недостатність часу для відпо-
віді, страх програти, складність надолу-
жити прогаяне у випадку вже надісланої 
неправильної відповіді, неможливість змі-
нити відповідь після відправки. Викладачі 
вказують на проблеми з підключенням 
до мережі, складність оволодіння новою 
технологією, рівень складності запитань 
і відповідей, оцінювання у залежності від 
швидкості відповідей студентів [8].

Вітчизняні дослідники також приділя-
ють увагу проблемі використання Kahoot 
у навчальному процесі. Її з’ясовували 
В.  Білик, Ю.  Леоненко, Г.  Солонецька, 
О.  Теркалова, Р.  Шандра, В.  Шоваленко 
та інші. Автори підкреслюють важливість 
і необхідність використання сервісу в 
освітньому процесі як загальноосвітньої, 
так і вищої школи. Вони зазначають, що 
«одночасне залучення до опитування 
п’ятдесяти учасників, наявність ефекту 
змагальності серед студентів під час про-
ведення навчальних ігор, яскраве кольо-
рове оформлення, звуковий супровід» [9, 
10] відіграють важливу роль у налаго-
дженні зворотного зв’язку між учасни-
ками навчального процесу, створюють 
сприятливі умови для встановлення 
рівня засвоєння студентами теоретично-
го матеріалу, обговорення, опитування, 
створення дискусій з певних питань, 
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загалом — розвитку та самовдосконален-
ня особистості. При проведенні онлайн-
занять викладачеві іноді важко концен-
трувати та підтримувати увагу студентів, 
особливо при поясненні складної теми або 
викладенні лекційного матеріалу, у такій 
ситуації підготовка тесту Kahoot з неве-
ликими паузами та цікавими запитаннями 
на тему уроку стає ефективнішим та кра-
щим виходом. Позитивним у використанні 
сервісу Kahoot є його безкоштовність, 
тому будь-хто має можливість користу-
ватися ним [9]. 

У сучасних умовах висока кваліфі-
кація фахівця та його професіоналізм 
є запорукою широкого й ефективного 
застосування новітніх інформаційних 
технологій, тому сконцентруємо увагу на 
одній з оригінальних та ефективних тех-
нологій, яка використовується у навчаль-
ному процесі в НТУ «ХПІ». Це платформа 
«Kahoot», яка є зручним інструментом 
як за умов очного, так і дистанційного 
навчання. Kahoot уможливлює створення 
не лише тестів та текстового матеріалу, 
але й математичних символів, тому такий 
формат дозволяє використовувати її і для 
точних наук, які є базовими у технічному 
університеті.

КК ahoot — це ігрова навчальна плат-
форма, яка може використовува-
тися як для перевірки та оцінки 

знань студентів, так і в якості відходу від 
традиційної форми занять. Вона є резуль-
татом дослідницького проєкта Lecture 
Quiz, розпочатого у Норвезькому універ-
ситеті природничих і технічних наук у 
2006 р., і на сьогодні визнана однією з най-
популярніших платформ ігрового навчан-
ня. Протягом кількох років досліджень та 
експериментів було розроблено та оціне-
но кілька прототипів [11] і з’ясовано, що 
«Лекція-вікторина» підвищила мотива-
цію, залучення їх до занять і сприйняття 
навчання через посередництво цікавих 
соціальних навчальних заходів [12, 13] 

У 2012 р. була створена стартап-ком-
панія зі студентів та викладачів Норвезь-
кого університету для розробки нової 
платформи під назвою Kahoot. У  верес-

ні 2013  р. Kahoot був заснований для 
загального користування на базі лекцій-
ної вікторини, його умовою було уміння 
вчителя створювати власний контент, 
грати у вікторини та оцінювати учнів, а 
учні могли приєднатися без необхідності 
реєструватися (анонімно) та грати без від-
чуття незручності, змагатися, веселитися, 
вчитися. У березні 2017 р. Kahoot налічу-
вав 1 млн учасників, а у 2020 р. цією плат-
формою вже користувалося понад 70 млн 
унікальних учасників щомісяця [14]. 

Колектив молодих вчених Харківсько-
го Політеху не залишився осторонь роз-
робки і втілення такої унікальної освітньої 
платформи, як Kahoot. За їхньої ініціати-
ви у Харкові стартував перший в історії 
нашої країни «міський Kahoot чемпіонат 
з природничих наук» для учнів 10–11 
класів. Слід зауважити, що протягом 
останніх років цей колектив створив цілу 
низку науково-популярних ігор  — від 
технологій ІТ, фізики, хімії до іноземних 
мов та бізнесу, які використовуються не 
лише при дистанційній формі навчання 
зі студентами, але й у роботі центральної 
приймальної комісії НТУ «ХПІ» з метою 
ознайомлення випускників та учнів шкіл 
Харківщини з нашим університетом  — 
його рейтингом у світі, навчально-науко-
вими інститутами, кафедрами та спеці-
альностями. Свої розробки та висновки 
науковці Петров С.О., Радогуз С.А., Петро-
ва  Ю.В. презентували на засіданні ХХ 
Міжнародної Школи-семінару «Сучасні 
педагогічні технології в освіті» у майстер-
класі «Kahoot  — навчайся граючи!», що 
дистанційно проходила з 4 по 8 квітня 
2023  р. Вони представили сервіс Kahoot 
як сучасний інструмент, що мотивує та 
інтенсифікує навчання, а також застосо-
вується з метою профорієнтації школярів 
і студентів [15], та провели онлайн вікто-
рину для слухачів семінару.

У навчальному процесі платформа 
Kahoot стала зручним інструментом для 
створення тестів, які можна використо-
вувати з метою проведення поточного 
контролю знань студентів, самостійного 
навчання та самоконтролю, підготовки до 
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модулів та іспитів тощо. Після пояснення 
нового матеріалу або завершення теми 
використання тесту з допомогою Kahoot 
замість звичайного письмового тесту-
вання зробить заняття цікавим, живим, 
інтерактивним.

З платформою Kahoot можна створити: 
	y квіз (Quiz), при якому до кожного 

запитання надається 4 варіанти відповіді, 
одна з яких вірна;

	y тест (True or False), де на кожне 
запитання надається два варіанти відпо-
віді, одна з яких вірна [16].

СС пеціально для школярів на період 
канікул фахівцями НТУ «ХПІ» 
створені захоплюючі вікторини 

Kahoot з метою надати дітям можливість 
провести канікули з користю і допомогти 
їм зануритись у світ науки, технологій 
та інновацій. Проєкт спрямований на 
розширення та розвиток знань учнів, 
аналітичних навичок у груповій інтерак-
тивній формі, поглиблення їхнього розу-
міння сучасних тенденцій тощо. Він надає 
учням унікальну можливість зустрітися 
з експертами у певній галузі та отримати 
цінний досвід для майбутнього професій-
ного та особистісного росту. Так, 14–16 
червня 2023 р. НТУ «ХПІ» організував у 
офлайн форматі інтелектуальні ігри для 
школярів та майстер-класи для вчителів 
м.  Кропивницький з метою популяри-
зації природничих та технічних наук. 
Науково-популярні вікторини включали 
запитання з різних предметів — фізики, 
математики, хімії, географії, біології. У 
змаганнях взяли участь майже 50 учнів 
з 8 шкіл міста. У першому турі 8 команд 
школярів змагалися за місце у півфіналі. 
Вони зіграли дві гри — «Бронза — поча-
ток початку» (спікер ст. викл. НТУ «ХПІ» 
Ю.  Петрова) і «Саліцилова кислота та 
Аспірин від лікарів стародавнього Єгипту 
до сучасних лабораторій Bayer» (спікер 
доц. НТУ «ХПІ» С.  Петров). 15 червня 
відбувся напівфінал, куди пройшли 6 
команд; вони брали участь у вікторині 
на тему: «Шлях електричної енергії від 
генерації до споживачів» (спікери доц. 
НТУ «ХПІ» С.  Вировець та аспірант 

С.  Пономаренко). За підсумками гри у 
фінал вийшли три команди. 16 червня 
відбувся фінал гри на тему: «Прикладна 
математика» (спікер завідувач кафедри 
комп’ютерних та радіоелектричних сис-
тем контролю та діагностики НТУ «ХПІ» 
Ю. Хом’як). Перемогу отримала команда 
НВО «Мрія», 2 місце посів КЗ «Ліцей 
«Науковий», 3 місце  — КЗ «Кущівська 
гімназія». Вони отримали сертифікати та 
призи. Призи та сертифікати отримала 
і трійка найкращих гравців фіналу, але 
ніхто не залишився без уваги, тому що 
всім іншим учасникам цієї інтелекту-
альної гри були вручені заохочувальні 
призи. У грі взяли участь і 40 вчителів, 
які змогли побачити можливості Kahoot 
вікторин, про створення яких політехніки 
розповіли їм докладно. Викладачі зазна-
чили, що природничі науки та інженерні 
спеціальності вимагають більшої попу-
ляризації, тому важливо проводити про-
форієнтаційну роботу з використанням 
сучасних технологій та цікавих підходів 
з метою надання школярам допомоги в 
обранні професії, заохотити їх поглиблено 
вивчати природничі науки.

ВВ осени 2023  р., з 23 по 27 жовтня, 
у формі відео-чату в Telegram-
каналі була проведена пізнавальна 

онлайн-пригода «Осінні канікули з Полі-
техом: нові вікторини в Kahoot!». Програ-
ма канікул та завдання були розроблені 
молодими науковцями і викладачами. 
Було створено 35 нових і цікавих вікторин 
для учнів 10–11 класів — від енергетики 
та блокчейну до менеджменту та лінг-
вістики, які були цікавими не лише для 
учнів, а й для їхніх батьків та вчителів. 
Презентація нової теми та вікторини від-
бувалася щогодини з 10.00 по 17.00 [15].

У грудні 2023 р. для учнів 10–11 кла-
сів був створений Kahoot з природничих 
наук. До розробки запитань відбіркового 
етапу долучилися понад 20 викладачів 
університету, що свідчить про високий 
рівень тестів. Головною новинкою зимової 
Кахутіади стало індивідуальне змагання, 
виявлення абсолютних переможців та 
отримання ними нагород. Це стало сти-
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мулом для здобуття перемог в окремих 
вікторинах з метою отримати абсолютну 
перемогу та приз у нагороду. Призи отри-
мали перші три абсолютні переможці, 
які за підсумком усіх зіграних у прямих 
ефірах вікторин індивідуально набрали 
найбільше перемог. Ведучими на про-
веденні відбіркового онлайн етапу, який 
пройшов весело й цікаво, стали хімік-еко-
лог Т. Тихомирова та фізик-робототехнік 
А. Ткаченко. Кожна з 14 команд доклала 
максимум зусиль, щоб потрапити до пів-
фіналу, фіналу і отримати перемогу в 
очному міському фіналі. 

8 січня 2024 року стартувала «Зимова 
«Кахутіада» з Політехом». Вона прохо-
дила протягом п’яти днів з 10.00 до 17.00 
години і знову стала новим форматом, 
оригінальною формою проведення шко-
лярами зимових канікул. Атмосфера 
справжнього змагання, нові вікторини 
були розраховані на увагу як досвідче-
них гравців, так і нових учасників. Тож 
колективами викладачів різних кафедр 
були створені розвиваючі, пізнавальні 
та захоплюючі вікторини. Від кафедри 
обліку і фінансів — «Грошовий снігопад», 
від кафедри автомобіле- і тракторобуду-
вання  — «Автомобільний логотип і його 
пригоди», від кафедри мультимедійних 
та інтернет-технологій і систем — «Зимові 
канікули з улюбленими фільмами та спе-
цефектами», від кафедри деталей машин 
та гідропневмосистем — «Технології для 
створення зими», від кафедри матеріа-
лознавства  — «Новорічні візерунки та 
чудернацькі кристали», від кафедри соці-
ології та публічного управління  — «Що 
таке гендер, або хлопці з Марсу, дівчата 
з Венери», від кафедри хімічної техніки 
та промислової екології  — «ECO winter 
is coming» та ще 34 цікаві, пізнавальні 
вікторини, що розширюють знання та 
розвивають логіку. Безсумнівно, сорок 
науково-популярних ігор викликали в 
учнів шкіл та коледжів інтерес до наук і 
до нашого університету, який надає мож-

ливість здобути якісну вищу освіту навіть 
у час повномасштабної російської агресії. 

Ігрові форми навчання, невеликі зма-
гання завжди викликають у студен-
тів інтерес, допомагають зробити урок 
цікавішим та стають ще одним із досяг-
нень освітніх технологій. Онлайн-сервіс 
Kahoot сьогодні став інструментом вза-
ємодії викладачів та студентів у організа-
ції навчального процесу, сприяючи фор-
муванню загальної мотивації студентів 
до навчання та отриманню ними фахової 
майстерності. Він позитивно впливає 
на успішність студентів, ефективність і 
динаміку роботи в класі, створює позитив-
ний настрій, знімає тривогу. Дозволяючи 
використовувати математичну символі-
ку, Kahoot дає можливість заохочувати 
школярів і студентів до вивчення точних 
наук, робить заняття цікавими, легкими і 
доступними. Його можна використовувати 
не тільки для аудиторних чи дистанцій-
них занять, але й під час студентських 
конференцій, занять у наукових гуртках, 
проведення інших заходів з метою залу-
чення студентів до обговорення наукових 
чи навчальних проблем.

Сучасний світ  — це нові можливості 
і виклики, нові способи використання 
інтерактивних технологій у організації 
дистанційного навчання, яке набуло масо-
вого використання з початком пандемії 
COVID-19, а сьогодні вимушено продо-
вжується через війну росії проти Украї-
ни. Отже, освіта має розвиватися разом з 
технологіями та відповідати на виклики 
сучасного світу. Перехід на дистанційне 
навчання вимагає від викладачів пошуку 
нових способів залучення студентів до 
навчального процесу, мотивації всіх учас-
ників навчального процесу та підвищення 
його ефективності. Використання актив-
них методів навчання, новітніх інформа-
ційних технологій у навчальному процесі 
є важливим і ефективним інструментом 
підвищення успішності для закладів осві-
ти всіх рівнів. 
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