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завдяки дистанційної форми освіти, мають можливість продовжувати навчання 
та виконувати завдання. 

При запровадженні дистанційної освіти треба враховувати ризики, що 
можуть завадити її використанню, а саме: нерозвиненість або відсутність 

мережевого доступу та його різноманітна вартість для різних регіонів та країн, 

де опинилися наші вітчизняні здобувачі освіти; негнучкість закону про авторські 
права у багатьох країнах; вартість комп'ютерного програмного забезпечення та 
розробки навчальних матеріалів; відсутність у викладачів бажання або технічної 
можливості використовувати нові інформаційні технології, що в значній мірі 
залежить від зростаючих психолого-педагогічних вимог до навчальних 
матеріалів і питань комунікації (щодо їх передачі) на відзнаку від існуючих 
традиційних технологій навчання; відсутність досвіду самостійної освіти у 
студентів, а саме, визначення стратегії навчання та роботи з навчальними 
текстами в режимі внутрішнього діалогу. Недосконалою дистанційна форма 
освіти виявилася при проведенні практичних занять, коли студенти мають 
можливість тільки спостерігати за певними діями викладача, а не приймати 
безпосередню участь в проведенні лабораторних та практичних занять. 
Актуальною проблемою постала проблема дотримання студентами академічної 
доброчесності під час проведення контрольних заходів. Складною проблемою 
виявилася тема стосунків та комунікацій в самій студентській групі.  

Висновки. Дистанційна освіта протягом вже трьох років війни дозволяє 
Україні продовжувати освітній процес в усіх навчальних закладах, дозволила 
зберегти контингент здобувачів освіти, хоча його зменшення стало загальною 
тенденцією. Дистанційна освіта відкриває перед викладачами та здобувачами 
освіти нові можливості у пізнанні буття, допомагає отримувати нові навички та 
компетенції, дозволяє економити час.  
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Вступ. Математичні освітні компоненти у закладах вищої освіти традиційно 
вважаються складними для засвоєння студентами через високий рівень абстракції 
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та необхідність розвитку аналітичного мислення. Сучасні підходи до викладання 
потребують інноваційних методик, здатних підвищити мотивацію та покращити 
засвоєння матеріалу. Гейміфікація, як впровадження ігрових елементів у 
неігрових контекстах, може стати ефективним інструментом трансформації 
процесу викладання математичних освітніх компонентів, що сприятиме 
активізації навчально-пізнавальної діяльності здобувачів вищої освіти. 

Метою дослідження є теоретичне обґрунтування та експериментальна 
перевірка ефективності впровадження елементів гейміфікації у процес 
викладання математичних освітніх компонентів у закладах вищої освіти для 
підвищення рівня мотивації, залученості студентів та якості засвоєння ними 
навчального матеріалу. 

Матеріали та методи. У ході дослідження було застосовано комплекс 
теоретичних (аналіз науково-педагогічної літератури, узагальнення, 
систематизація).  

Результати та обговорення. Результати дослідження продемонстрували 
значний позитивний вплив гейміфікації на навчальний процес. Дані 
літературного огляду свідчать, що рівень відвідуваності занять підвищується на 
27%. При цьому Середній бал з математичних дисциплін зростає на 18,5%. 
Також зафіксовано збільшення на 32%.кількості студентів, які виконують 
додаткові завдання підвищеної складності, та покращення показників утримання 
інформації при повторному тестуванні через місяць після вивчення матеріалу – 

на 23%. Данні свідчать, що 89% студентів відзначають підвищення власної 
мотивації до навчання, а 78% зазначають, що гейміфіковані елементи 
допомагають їм краще зрозуміти складні математичні концепції. Водночас, 
виявлена необхідність збалансування ігрових елементів та фундаментального 
академічного змісту, а також додаткове навантаження на викладачів при 
розробці гейміфікованих матеріалів. 

Висновки. Впровадження елементів гейміфікації у процес викладання 
математичних дисциплін є ефективним інструментом підвищення якості освіти 
у закладах вищої освіти. Дослідження продемонструвало позитивний вплив на 
мотивацію, залученість та академічні результати студентів. Для успішного 
впровадження гейміфікації необхідно розробити методичні рекомендації щодо 
збалансування ігрових елементів та академічного змісту, забезпечити 
підвищення кваліфікації викладачів з розробки та впровадження гейміфікованих 
методик, створити банк гейміфікованих матеріалів для різних математичних 
дисциплін, Інтегрувати цифрові інструменти гейміфікації з традиційними 
методами навчання. Перспективним напрямком подальших досліджень є 
розробка адаптивних гейміфікованих систем, які враховуватимуть індивідуальні 
особливості, рівень підготовки та стиль навчання кожного здобувача освіти. 
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Вступ. Сучасна освітня парадигма потребує фундаментального 
переосмислення традиційних підходів до викладання математичних освітніх 
компонентів. Динамічний розвиток технологій та глобальна діджиталізація 
освіти відкривають нові можливості для підвищення якості математичної 
підготовки студентів. Актуальність дослідження зумовлена наступною низкою 
факторів. Стрімкий розвиток цифрових технологій та їх інтеграція в усі сфери 
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