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СУЧАСНІ ІНФОРМАЦІЙНІ ТЕХНОЛОГІЇ ЯК ЗАСІБ АКТИВІЗАЦІЇ НАВЧАЛЬНО-ПІЗНАВАЛЬНОЇ 
ДІЯЛЬНОСТІ ЗДОБУВАЧІВ ВИЩОЇ ОСВІТИ

Сучасна вища освіта переживає етап оновлення, зокрема, переорієнтацію на підготовку кваліфікова-
них фахівців, креативних, здатних до систематичного підвищення кваліфікації впродовж життя. Виникає 
об’єктивна необхідність пошуку шляхів активізації навчально-пізнавальної діяльності здобувачів вищої осві-
ти із врахуванням сучасних інформаційних технологій.

У статті проаналізовані інноваційні інформаційні технології, зокрема такі як ігрові, хмарні, технології 
дистанційного навчання, доповнена та віртуальна реальність. Проаналізовані їх переваги та недоліки, напрям-
ки використання в освітньому середовищі, потенціал щодо активізації навчально-пізнавальної діяльності здо-
бувачів вищої освіти.

Окреслені перспективи подальших наукових розвідок, які полягають в обґрунтуванні педагогічних умов 
використання сучасних інформаційних технологій як засобу активізації навчально-пізнавальної діяльності 
здобувачів вищої освіти.

Ключові слова: професійна підготовка, активізація навчально-пізнавальної діяльності, інформаційні тех-
нологій, гейміфікація освітнього процесу, віртуальна реальність, доповнена реальність.

Методологічною основою дослідження є: теорія 
наукового пізнання (прагматизм, позитивізм, конструк-
тивізм); теорія людського, соціального та інтелектуаль-
ного капіталу, системний підхід, що дозволяє виявляти 
й узгоджувати вплив полісистемних чинників (науко-
вих, технологічних тощо) на освіту; філософське поло-
ження про взаємозв’язок загального, особливого, оди-
ничного; принцип взаємозв’язку явищ і процесів у сус-
пільстві, науці й освіті; теорії компетентнісного, інте-
гративного, синергетичного підходів до підготовки фа-
хівців; теорії розвитку і саморозвитку професійних 
якостей особистості, взаємозв’язку якісних і кількісних 
параметрів процесів і явищ у системі освіти, системно-
го аналізу та моделювання освітніх процесів.

В проаналізованих наукових публікаціях наголо-
шено на необхідності впровадження в процес профе-
сійної підготовки майбутніх фахівців методів актив-
ного навчання. Однак, однозначного трактування цьо-
го поняття немає. Наприклад, Т. Вахрушева [4] ствер-
джує, що методи активного навчання – це методи, які 
передбачають навчання через діяльність. Саме в та-
кому контексті формуються умови свідомого набут-
тя умінь та навичок професійної діяльності, розвитку 
творчих здібностей та критичного мислення.

В. Савченко та І. Горожанкіна [10] наголошува-
ли, що ефективність методів активного навчання за-
лежить від розроблених педагогічних умов, врахуван-
ня наявного досвіду та освітнього рівня учасників, до-
цільного використання стимулів і нагород, створення 
системи зворотного зв’язку тощо. О. Пометун розмеж-
овує активні й інтерактивні методи навчання та вва-
жає саме активні методи навчання першочерговими 
для формування професійної компетентності майбут-
ніх фахівців [16, с. 10].

На нашу думку, будь-яке навчання передбачає 
певну ступінь активності студента, оскільки за по вніс-
тю пасивного відношення до навчального процесу на-
вчання є неможливим. Однак, ступінь цієї активнос-
ті може бути різною. Ефективними вважаються техно-
логії, які забезпечують значно більший рівень актив-

Умови постмодерного розвитку суспільства, які 
склалися, вимагають оновлення системи вищої освіти, 
забезпечення формування конкурентоздатного фахівця, 
готового до професійного розвитку впродовж усієї фа-
хової діяльності. Наразі пріоритетною метою освітньо-
го середовища є спрямованість на розвиток активнос-
ті та самостійності особистості в процесі професійної 
підготовки. Крім того, комп’ютеризація та інтенсивний 
розвиток всіх галузей науки і виробництва потребують 
впровадження актуальних освітніх технологій. 

Проблеми активізації пізнавальної діяльності та 
оновлення професійної освіти шляхом впровадження ін-
новаційних педагогічних технологій знайшли своє відо-
браження в працях багатьох вчених, зокрема, таких як 
В. Артамонов, А. Вербицький, В. Вергасов, Р. Гу ре вич, 
П. Лузан, О. Пометун та інших. Велику роль у станов-
ленні й розвитку активних методів навчання відіграють 
праці А. Вербицького, В. Лозової, В. Комарова та ін.

Проблема впровадження методів активного на-
вчання в процес професійної підготовки майбутніх фа-
хівців знайшла розгляд в низці публікацій, однак на сьо-
годні залишається низка невирішених питань. Зокрема, 
відсутня чітка класифікація сучасних методів, іннова-
ційність низки із них виявляється лише в назві, а не в 
змістовому наповненні. Крім того, не розроблені мето-
дичні шляхи впровадження методів активного навчан-
ня в закладах вищої освіти із врахуванням особливос-
тей сучасних інформаційних технологій.

Проаналізувавши науково-педагогічні публікації з 
окресленої проблеми ми дійшли висновку, що в процесі 
професійної підготовки необхідно створити умови, які 
сприяють успішному оволодінню майбутньою професі-
єю, зокрема, за допомогою інноваційних методів і засо-
бів активізації пізнавальної діяльності студентів.

Мета статті: на основі аналізу науково-педаго-
гіч ної літератури розглянути та проаналізувати сучас-
ні підходи до активізації пізнавальної діяльності здо-
бувачів вищої освіти; визначити вплив сучасних ін-
формаційних технологій на ефективність методів ак-
тивного навчання.
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ності студентів в порівнянні із традиційними освітні-
ми технологіями. 

Незважаючи на різні підходи до трактування 
змісту методів активного навчання, науковці сходять-
ся в думці, що до них варто віднести такі, які дозво-
ляють студентам в більш короткі терміни і з меншими 
зусиллями оволодіти знаннями та вміннями за раху-
нок формування позитивної мотивації до навчально-
пізнавальної діяльності. Саме таку самостійну ціле-
спрямовану навчальну діяльність здобувачів вищої 
освіти і розглядають як активність особистості. 

Наразі, найбільш поширеними в педагогічній 
практиці є такі методи активного навчання: метод 
проектів, організація диспутів, мозковий штурм, діло-
ві та рольові ігри, імітаційні технології, тренінги, ана-
ліз практичних ситуацій (case-study) тощо. Вибір пев-
ного методу навчання визначається різними фактора-
ми (чисельністю студентської групи, рівнем їх пізна-
вального та інтелектуального розвитку, сформованих 
навичок співпраці тощо), але, в першу чергу, дидак-
тичною метою. Власний досвід використання методів 
активного навчання описаний у публікаціях [1; 6-8].

Розвиток інформаційних технологій та його впро-
вадження в освітній процес призвів до необхіднос-
ті визначити їх місце та роль у контексті впроваджен-
ня методів активного навчання. До найбільш перспек-
тивних інноваційних освітніх технологій, які забезпе-
чують активізацію навчально-пізнавальної діяльності 
здобувачів вищої освіти та базуються на використанні 
інформаційних технологій є такі:

1. Ігрові технології або гейміфікація навчально-
го процесу. Це процес використання ігрового мислен-
ня і динаміки ігор для вирішення навчальних завдань, 
перетворення освітнього процесу ніби в гру. В тако-
му контексті відбувається використання ігрових прак-
тик та механізмів у неігровому контексті з метою вирі-
шення навчальної проблеми. Особливості використан-
ня ігрових технологій в освітньому процесі досліджу-
вали К. Бугайчук [3], С. Переяславська, О. Смагіна 
[15] та низка іншиПеревагами такого підходу є фор-
мування внутрішньої мотивації навчальної діяльності 
(цікаво грати), наявність чіткої мети та миттєвого зво-
ротнього зв’язку на будь-якому кроці ігрового персо-
нажа. В системі професійної підготовки майбутніх фа-
хівців ігрові технології використовують для отриман-
ня знань, для перевірки теорій та експериментів з різ-
ними змінними (у формі симуляцій, наприклад Bridge 
Builder), як можливість приміряти різні ролі (напри-
клад, мера міста у грі SimCity), для фіксації прогресу 
навчання і подальшого аналізу власної ігрової діяль-
ності тощо. Студенти в галузі інформаційних техно-
логій самостійно розробляють ігри і в процесі роботи 
досліджують її предметну область. 

На сьогодні є поширеними різні ігрові технології в 
освіті. Як приклад можна привести Motion Math Games 
(мобільні ігри з математики), Mathletics (програма для 
шкіл, спрямована на залучення дітей до математики че-
рез ігри), Foldit (розв’язання наукових завдань у формі 
пазлів), LinguaLeo (платформа для вивчення іноземної 
мови в ігровій формі), Classcraft (рольова гра для ви-
вчення шкільних предметів) та низка інших.

Незважаючи на низку переваг, які надають ігрові 
технології, не позбавлені вони і недоліків, які потріб-

но враховувати в процесі професійної підготовки май-
бутніх фахівців. Зокрема, до них відносять:
• переважання зовнішньої мотивації до навчання, 

яка заснована на системі ігрових нагород, таких як 
рівні, ігрові гроші,  зірки тощо;

• психологічний вплив на свідомість здобувачів 
освіти. 

2. Хмарні технології. Необхідність впроваджен-
ня хмарних технологій в освітнє середовище зумовле-
на тим, що заклади вищої освіти зіткнулися з пробле-
мою управління та аналізу великої та зростаючої кіль-
кості даних – від інформації студентів та викладачів до 
складної аналітики та досліджень. Крім того, ці дані 
потребують високого рівня безпеки та управління для 
задоволення як вимог конфіденційності, так і інтелек-
туальної власності. Хмарні технології – це кардиналь-
но новий сервіс, який дозволяє віддалено використо-
вувати засоби обробки і зберігання даних. Доцільність 
та необхідність впровадження засобів ІКТ на основі 
хмарних технологій в Україні задекларовано на дер-
жавному рівні. Відображенням цього є національний 
проект «Відкритий світ» [14].

Створення єдиного інформаційного простору за-
кладу вищої освіти забезпечує доступ до цього сер-
вісу усіх науково-педагогічних працівників, студентів 
та адміністративних служб. Це дозволяє впроваджу-
вати в освітній процес віртуальні технології навчання 
й управління, а саме створювати «віртуальний дека-
нат», «віртуальний класу», «віртуальний документоо-
біг» тощо.

До найпоширеніших хмарних сервісів відносять 
Google Диск, Microsoft OneDrive, Dropbox, Mega, 
eDisk та інших простору. Особливості використан-
ня хмарних сервісів у вищій школі досліджували 
Т. Архіпова, Т. Зайцева [2], Ю. Єчкало [9] та інші. 
Прикладами освітніх хмарних сервісів є інтерактивні 
навчальні посібники, онлайнові практичні та лабора-
торні роботи, онлайнові спеціалізовані пакети тощо. 
Власний досвід використання хмарних технологій 
описаний у публікації [13].

На думку науковців, використання хмарних інно-
ваційних технологій сприяє модернізації освіти в ціло-
му, її переходу на якісно новий рівень. Однак, впрова-
дження відкритої освіти не може обмежуватися лише 
використанням інформаційних технологій, також він 
передбачає застосування нових педагогічних підходів, 
методів і прийомів. 

В цілому виділяють такі переваги впровадження 
хмарних технологій у навчальний процес: 
• зменшення витрати на програмне забезпечення; 
• можливість створення віртуального середовища 

для студентів та викладачів;
• забезпечення мобільного доступу до інформацій-

них ресурсів і сервісів Інтернету через використан-
ня смартфонів, нетбуків тощо; 

• забезпечення рівних можливостей доступу усіх 
студентів, незалежно від місця проживання та фі-
зичного стану.

3. Технології дистанційного навчання. Без пре-
цедентні карантинні обмеження, які були впроваджен-
ні внаслідок поширення пандемії, сприяли інтенсив-
ному розвитку технологій дистанційного навчання. 
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Однак, використання дистанційних технологій 
навчання передбачає: 
• наявність відповідного програмно-технічного за-

безпечення навчального процесу (комп’ютери, 
прог рамне забезпечення, засоби телекомунікації 
тощо); 

• формування мотивації здобувачів вищої освіти до 
самостійного навчання; 

• розроблення відповідного методичного супроводу 
дистанційного формату роботи із врахуванням осо-
бливостей професійної підготовки.

Дистанційне навчання передбачає відповідну 
структуру електронних навчальних посібників із роз-
бивкою викладеного теоретичного матеріалу на окре-
мі модулі. Чергування теоретичного вивчення елек-
тронного курсу лекцій з виконанням індивідуаль-
них практичних завдань з кожної теми стимулює 
навчально-пізнавальну діяльність та забезпечує досяг-
нення відповідного результату.

Дистанційне навчання повинного передбачати та-
кож різні види роботи, як в онлайн так і в оффлайн ре-
жимах. Саме діалоговий режим «студент-викладач» та 
«студент-студент» сприяє активізації процесу навчання 
та підвищує його інтенсивність. Специфіка дистанційно-
го навчання накладає свій відбиток на технології, що ви-
користовуються. Насамперед, це пов’язано з функціями 
викладача, який виступає в якості координатора, допома-
гаючи студенту здобувати знання та застосовувати їх на 
практиці. Власний досвід використання технологій дис-
танційного навчання описаний у публікації [12]. 

4. Технології віртуальної реальності. Однією з су-
часних технологій, є так звана віртуальна реальність, 
де за допомогою відповідних технічних засоби ство-
рюється ілюзія присутності користувача в об’ємному 
віртуальному просторі. Технології віртуальної реаль-
ності дають змогу вивчати властивості об’єкта, тор-
катися до нього, хоча він існує виключно в пам’яті 
комп’ютера. 

Науковці, які досліджують особливості вико-
ристання віртуальної реальності в процесі професій-
ної підготовки наголошують, що вона створює значні 
можливості для навчання: симуляція операцій, екстре-
них випадків, відпрацювання навичок тощо, зокрема в 
умовах віддаленого навчання.

Перевагами таких технологій є:
• можливість реалізувати принцип наочності з будь-

яким рівнем деталізації. У віртуальному просторі 
без перешкод можна деталізовано розглянути будь-
який процес або об’єкт, наприклад, вивчити будову 
тіла, особливості виробничого процесу тощо;

• зосередженість. У віртуальному середовищі лю-
дина не відволікається на зовнішні подразники, що 
дасть змогу повністю сфокусуватися на матеріалі;

• безпека. За допомогою технологій віртуальної ре-
альності можна провести складну операцію, керу-
вати космічним шатлом, провести дослід з небез-
печними хімічними речовинами і при цьому не за-
вдати шкоди ні собі, ні оточенню.

Однак, незважаючи на привабливість наразі така 
технологія має низку суттєвих недоліків: досить висо-
ка ці на на відповідне обладнання, негативний вплив 
на здоров’я і самопочуття людини та необхідність 

створення спеціалізованого програмного забезпечен-
ня, що знову таки вимагає відповідного фінансування.

5. Технології доповненої реальності. Доповнена 
реальність не така захоплива, як віртуальна реаль-
ність, однак теж має величезний потенціал, оскільки 
переносить елементи з віртуального світу в реальний, 
доповнюючи речі, які ми здатні бачити, чути, чи навіть 
відчувати. Технології доповненої діяльності функціо-
нують шляхом проектування світлових проекцій на 
фізичні поверхні, а спеціальні додатки допомагають 
здійснювати взаємодію між людиною та проекцією. 
Застосування плазмової технології дозволяє створю-
вати тривимірні проекції в просторі. 

Використання технологій доповненої реальнос-
ті в освітньому процесі описані у публікаціях Н. Гон-
чарової [5], Н. Зібельмана, В. Сербіна [11] та інших. 
Наприклад, перспективним вважається використання 
додатку Google Expeditions, який дозволяє зробити на-
вчання більш інтерактивним за допомогою спеціальних 
турів, коли студенти можуть розглядати різноманітні 
об’єкти, поки викладач про них розповідає.

Привабливість цієї технології для освітян в тому, 
що методика використання додатків доповненої реаль-
ності досить проста. Більшість сучасних розробок в об-
ласті доповненої реальності побудовано на технологі-
ях оптичного розпізнавання символів в двовимірному 
просторі, чого в більшості випадків достатньо для по-
будови навчальних програм доповненої реальності.

Таким чином, сучасна вища освіта орієнтова-
на на забезпечення функціональності набутих знань в 
процесі професійної підготовки, формуванню так зва-
них softskills. Впровадження методів активного на-
вчання, які базуються на інноваційних інформаційних 
технологіях сприятиме розв’язанню багатьох актуаль-
них освітніх завдань, зокрема: формування критично-
го мислення, здатності майбутніх фахівців самостійно 
приймати рішення і нести відповідальність за можли-
ві наслідки, стимулювання активності й ініціативності 
студентів у навчальному процесі й поза ним. 

Вже на етапі навчання у ЗВО студенти мають 
змогу набути певного досвіду щодо вирішення про-
блемних завдань, навчитися продуктивно працювати 
в команді, ефективно обмінюватися досвідом та коор-
динувати діяльність у групі для досягнення спільної 
мети. З іншого боку, використання методів активного 
навчання стимулює викладача до вдосконаленн я сти-
лю роботи та підвищення власного професійного та 
методичного рівня.

В статті проаналізовані найпоширеніші в закла-
дах вищої освіти інноваційні інформаційні техноло-
гії та можливі шляхи забезпечення активізації здобу-
вачів вищої освіти в процесі професійного навчання. 
Перспективами подальших наукових розвідок вважаємо 
обґрунтування педагогічних умов використання сучасні 
інформаційні технології як засобу активізації навчально-
пізнавальної діяльності здобувачів вищої освіти.
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MODERN INFORMATION TECHNOLOGIES 
AS A MEANS OF ACTIVATING THE LEARNING 
AND COGNITIVE ACTIVITY OF APPLICANTS 

FOR HIGHER EDUCATION
Modern higher education is undergoing a stage of 

renewal, in particular, a reorientation to the training of 
qualifi ed professionals, creative, capable of systematic 
professional development throughout life. There is an 
objective need to fi nd ways to intensify the educational 
and cognitive activities of applicants for higher educa-
tion, taking into account modern information technol-
ogy. The article analyzes innovative information tech-
nologies, in particular such as gaming, cloud, distance 
learning technologies, augmented and virtual reality. 
Their advantages and disadvantages, directions of use in 
the educational environment, the potential for intensifi -
cation of educational and cognitive activities of higher 
education students are analyzed. The prospects of further 
scientifi c research are outlined, which consist in substan-
tiation of pedagogical conditions of use of modern in-
formation technologies as a means of activation of edu-
cational and cognitive activity of applicants for higher 
education.
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