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ДИДАКТИЧНІ УМОВИ ЕФЕКТИВНОЇ ІМПЛЕМЕНТАЦІЇ ГЕЙМІФІКАЦІЇ 
ТА ШІ-ТЕХНОЛОГІЙ У ПРОЦЕС ФОРМУВАННЯ ІНШОМОВНОЇ 

КОМУНІКАТИВНОЇ КОМПЕТЕНТНОСТІ СТУДЕНТІВ БАКАЛАВРАТУ

У статті проведено комплексний науковий аналіз та теоретично обґрунтувано дидактичні умови, що забез-
печують ефективність інтеграції гейміфікації та технологій штучного інтелекту (ШІ) у процес підготовки 
студентів бакалаврату з іноземної мови. Актуальність дослідження зумовлена об’єктивною потребою подолан-
ня розриву між високою цифровою грамотністю сучасної молоді та фрагментарним характером впровадження 
інноваційних інструментів у традиційну освітню систему вищої школи.

На основі результатів педагогічного спостереження та системного вивчення фахової літератури автора-
ми визначено чотири групи дидактичних умов ефективної імплементації гейміфікації та ші-технологій у про-
цес формування іншомовної комунікативної компетентності студентів бакалаврату: педагогічні, організаційні, 
технологічні та психологічні.

Група педагогічних умов акцентує увагу на цільовій відповідності ігрових механік навчальним планам, раці-
ональному поєднанні цифрових та аудиторних активностей, а також на фаховій готовності викладача до 
застосування ШІ-технологій. Організаційні умови охоплюють розвиток технічної інфраструктури ЗВО, інсти-
туційну підтримку цифровізації та забезпечення безперешкодного доступу здобувачів до онлайн-платформ. Гру-
па технологічних умов передбачає критерії відбору програмного забезпечення, його сумісність із системами 
LMS, питання кібербезпеки та стабільності роботи сервісів. Психологічні умови спрямовані на формування вну-
трішньої мотивації студентів засобами гейміфікації, створення психологічно безпечного навчального середови-
ща, розвиток критичної цифрової грамотності та забезпечення балансу між змагальними й кооперативними 
формами навчальної діяльності.

Доведено, що синергетична взаємодія гейміфікації та ШІ створює підґрунтя для глибокої персоналізації 
навчання та сталого розвитку іншомовної комунікативної компетентності. Підкреслено, що максимальна 
результативність досягається лише за умови системного впровадження всіх окреслених чинників. 

Ключові слова: гейміфікація, штучний інтелект, іноземна мова, дидактичні умови, цифрові технології, кому-
нікативна компетентність, студенти бакалаврату.
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DIDACTIC CONDITIONS FOR THE EFFECTIVE IMPLEMENTATION  
OF GAMIFICATION AND AI TECHNOLOGIES IN THE PROCESS  

OF DEVELOPING FOREIGN LANGUAGE COMMUNICATIVE COMPETENCE  
OF UNDERGRADUATES

The article presents a comprehensive scientific analysis and theoretical substantiation of the didactic conditions that 
ensure the effective implementations of gamification and AI technologies in the process of developing foreign language 
communicative competence of undergraduate students. The relevance of the study is determined by the objective need to 
avoid the gap between the high digital literacy of today's youth and the fragmented nature of innovative tool implementation 
within the traditional higher education system.

Based on pedagogical observations and a systematic review of professional literature, the authors have identified four 
groups of didactic conditions for the effective implementation of gamification and AI technologies in the development of 
foreign language communicative competence of undergraduate students: pedagogical, organisational, technological, and 
psychological.

The group of pedagogical conditions emphasises the alignment of game mechanics with curriculum objectives, the 
rational combination of digital and in-class activities, and the professional readiness of teachers to use AI technologies. 
The organisational conditions encompass the development of the institution's technical infrastructure, institutional 
support for digitalisation, and ensuring unobstructed student access to online platforms. The group of technological 
conditions involves criteria for software selection, its compatibility with LMS platforms, cybersecurity considerations, 
and the operational stability of services. The psychological conditions are aimed at fostering students' intrinsic motivation 
through gamification, creating a psychologically safe learning environment, developing critical digital literacy, and 
maintaining a balance between competitive and cooperative forms of educational activity.

It has been substantiated that the synergistic interaction of gamification and AI establishes the foundation for deep 
personalisation of learning and the sustainable development of foreign language communicative competence. It has been 
emphasised that maximum effectiveness is achieved only through the systematic implementation of all identified conditions.

Key words:  gamification, artificial intelligence, foreign language, didactic conditions, digital technologies, 
communicative competence, undergraduate students.

Постановка проблеми. Цифрова транс-
формація вищої освіти зумовлює необхідність 
пошуку нових підходів до навчання іноземних 
мов. Сучасна вища освіта перебуває на етапі фун-
даментальних змін, де традиційні репродуктивні 
методики викладання іноземних мов поступа-
ються місцем інноваційним технологіям, серед 
яких чільне місце посідають гейміфікація та 
ігрові застосунки на основі штучного інтелекту. 

У період з 2021 по 2026 роки спостерігається 
стрімке поєднання технологій штучного інте-
лекту та гейміфікації, що дозволяє створювати 
персоналізовані, адаптивні та імерсивні освітні 
середовища. Сучасні здобувачі вищої освіти пере-
бувають у стані постійної взаємодії з цифровим 
середовищем, яке є для них звичним і природним 
простором соціалізації, комунікації та отримання 
інформації. У зв’язку з цим організація освітнього 
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процесу має здійснюватися з урахуванням особли-
востей їхнього цифрового досвіду, когнітивних 
стратегій та комунікативних практик. Для студен-
тів бакалаврату інтеграція цифрових технологій 
у навчальний процес постає не як допоміжний 
інструмент, а як необхідна умова підтримки стій-
кої навчальної мотивації та досягнення високого 
рівня сформованості комунікативної компетент-
ності. Відповідно, викладачеві необхідно проєк-
тувати навчальну діяльність таким чином, щоб 
вона інтегрувала релевантні цифрові інструменти, 
забезпечувала інтерактивність, мобільність та 
персоналізацію навчання, а також відповідала 
актуальним освітнім потребам студентів.

Актуальність дослідження визначається супер-
ечністю між високим рівнем цифрової залу-
ченості студентів та недостатньо системним, 
методично обґрунтованим використанням циф-
рових інструментів у практиці вищої школи. Це 
зумовлює потребу в теоретичному обґрунтуванні 
дидактичних умов ефективної імплементації гей-
міфікації та ШІ-технологій у процес формування 
іншомовної комунікативної компетентності сту-
дентів бакалаврату.

Аналіз досліджень. Проблему використання 
ШІ-технологій в освіти досліджували І. Візнюк та 
колеги (Візнюк та ін., 2021). Гриценчук О. аналізує 
досвід українських і зарубіжних науковців щодо 
використання систем штучного інтелекту в галузі 
освіти, виокремлюючи впливи їх використання, 
зокрема, сучасного покоління систем генератив-
ного штучного інтелекту (Гриценчук, 2024: 154). 
Вивчаючи закордонний досвід використання тех-
нологій штучного інтелекту в освіті Василенко В. 
та Цюпаченко  Ю. виявили їх основні переваги і 
виклики та констатували, що «ШІ є невід’ємною 
частиною освіти майбутнього, трансформуючи 
процес навчання й відкриваючи нові горизонти 
для розвитку людського потенціалу» (Василенко, 
Цюпаченко , 2024: 123).

Андрощук  А. та Малуга  О. трактують техно-
логії штучного інтелекту як сучасний освітній 
ресурс, що сприяє оптимізації процесу засвоєння 
знань, забезпеченню ефективного контролю їх 
якості та рівня навчальних досягнень, а також, за 
умови дотримання принципів академічної добро-
чесності, підвищенню освітніх результатів здобу-
вачів освіти (Андрощук, Малуга, 2024: 30).

Науковці Л.  Зеленська і К  Ковінько підтвер-
джують ефективність використання методу геймі-
фікації, який сприяє підвищенню рівня володіння 
іноземною мовою студентів в процесі здобуття 
другого рівня вищої освіти (Зеленська, Ковінько, 
2019) У своєму дослідження В.  Четверик харак-

теризує можливості ШІ інструментів щодо адап-
тації автентичних матеріалів до рівня здобувачів, 
створення навчального контенту (вправ, тестів, 
словників, мовних шаблонів), пояснення лексико-
граматичних явищ, моделювання комунікативних 
ситуацій, проєктування мовних курсів і розви-
тку комунікативних умінь у процесі самостійної 
роботи (Четверик, 2024: 208-209).

Романишин І. зі співавторами вважають, що 
використання технологій штучного інтелекту у 
процесі навчання й викладання англійської мови 
у вищій школі створює передумови для переходу 
до індивідуалізованого навчання. З цією метою 
дослідники пропонують упровадження інтелекту-
алізованих цифрових освітніх технологій (Рома-
нишин та ін., 2023).

Зазначене вище дає підстави констатувати 
актуальність і наукову значущість обраної про-
блематики, з огляду на масштабне впровадження 
технологій штучного інтелекту в освітній процес. 
Попри наявність значної кількості досліджень, 
присвячених аналізу ШІ, комплексний аналіз 
дидактичних умов інтеграції гейміфікації та 
штучного інтелекту в процес навчання іноземних 
мов студентів бакалаврату й надалі залишається 
недостатньо вивченим, що зумовлює необхідність 
поглиблених наукових розвідок у цьому напрямі.

Мета статті – визначити та обґрунтувати 
дидактичні умови ефективної імплементації гей-
міфікації та ШІ-технологій у процес формування 
іншомовної комунікативної компетентності сту-
дентів бакалаврату.

Виклад основного матеріалу Процес фахової 
підготовки студентів першого рівня вищої освіти 
базується на поєднанні вузькоспеціалізованих 
професійних компетенцій із розвитком «м’яких» 
навичок (soft skills). Останні визначають спро-
можність випускника ефективно адаптуватися 
до динамічних умов професійного середовища, 
трансформуючи власний досвід та інтуїтивні 
рішення у стратегію дій у непередбачуваних ситу-
аціях. Ефективна реалізація такого комплексного 
підходу сьогодні стає можливою завдяки інте-
грації сучасного інструментарію, де гейміфіка-
ція та штучний інтелект (ШІ) постають не лише 
як технологічні інновації, а й як принципово нові 
педагогічні концепції, що ґрунтуються на глибоко 
розробленій теоретичній базі. Розуміння фунда-
ментальних засад їх застосування у мовній освіті 
є необхідною передумовою ефективної педагогіч-
ної практики. 

Окремі аспекти порушеної проблеми вже були 
представлені у наших попередніх публікаціях, де 
зазначалося, що гейміфікація у неігровому контек-
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сті дає змогу перетворити процес оволодіння іно-
земною мовою на більш захоплюючий та ефектив-
ний (Цар, Олендр, 2025). Специфіка гейміфікації 
у вивченні іноземних мов полягає у можливості 
створення безпечного середовища для мовної 
практики, де помилки сприймаються як природна 
частина навчального процесу, а не як невдачі. 
Добре спроєктована ігрова система задоволь-
няє три базові психологічні потреби: надає вибір 
стратегій і темпу (автономія), забезпечує відчуття 
прогресу через систему рівнів (компетентність) 
та стимулює командну взаємодію і здорову кон-
куренцію (приналежність). Крім того вона сприяє 
створенню оптимального психологічного стану 
повного занурення у діяльність, що виникає за 
умови балансу між рівнем складності завдання 
та рівнем навичок студента. Ігрові механіки при-
родно підтримують цей баланс через динамічну 
адаптацію складності.

Штучний інтелект, у свою чергу, забезпе-
чує адаптивність навчання, миттєвий зворотний 
зв’язок та можливість практики в будь-який час. 
Проте, ефективність цих технологій значною 
мірою залежить від дотримання певних дидактич-
них умов їх впровадження. 

Системний аналіз наукової літератури (Бон-
дарчук, 2024; Kapp, 2016; Aljanadbah et al., 2025) та 
результати педагогічного спостереження дають 
змогу виокремити чотири взаємопов’язані групи 
умов ефективного застосування гейміфікації та 
штучного інтелекту в навчанні іноземної мови 
студентів бакалаврату, а саме педагогічні, органі-
заційні, технологічні та психологічні.

Педагогічні умови становлять концептуальне 
ядро всієї системи, оскільки саме вони визна-
чають дидактичну доцільність і методологічну 
коректність впровадження інноваційних техноло-
гій у навчальний процес.

Першою і системоутворювальною педагогіч-
ною умовою є відповідність навчальним цілям. 
Ігрові механіки та ШІ-інструменти мають бути 
органічно інтегровані у навчальну програму таким 
чином, щоб безпосередньо сприяти досягненню 
конкретних освітніх результатів. Це означає, що 
гейміфікація не може виступати самоціллю, а має 
слугувати засобом цілеспрямованого формування 
іншомовної комунікативної компетентності. 

Другою педагогічною умовою є збалансо-
ваність традиційних та інноваційних мето-
дів. Принципово важливо, що гейміфікація та 
ШІ-технології мають доповнювати, а не витісняти 
традиційні форми навчальної взаємодії. Дослід-
ницькі дані (Luckin, 2016; Tian, Wang, 2025) свід-
чать, що оптимальним є співвідношення, за якого 

цифрові активності займають 40–50% навчаль-
ного часу, тоді як решта відводиться на тради-
ційну безпосередню взаємодію між студентами 
та викладачем. Таке співвідношення забезпечує 
достатній рівень технологічного занурення й вод-
ночас зберігає живий комунікативний контекст.

Третя педагогічна умова, методична підго-
товка викладачів, передбачає не лише форму-
вання технічної компетентності користувача циф-
рових інструментів, а й розуміння педагогічних 
принципів їх ефективного застосування. 

Четверта педагогічна умова стосується фор-
мувального оцінювання. Традиційна система під-
сумкового оцінювання фіксує лише результат, 
залишаючи поза увагою процес і динаміку роз-
витку мовних навичок в режимі реального часу. 
ШІ-технології принципово розширюють можли-
вості оцінювання, дозволяючи відстежувати про-
грес студента, фіксувати індивідуальні помилки та 
коригувати траєкторію навчання. 

Імплементація педагогічно обґрунтованих 
рішень не можлива без реалізації організаційних 
умов. Їх забезпечення потребує системної під-
тримки на рівні закладу вищої освіти в цілому.

Визначальною організаційною умовою є 
належна технічна інфраструктура: наявність 
безперебійного інтернет-з’єднання, сучасного 
технічного забезпечення (комп’ютери, планшети, 
інтерактивні дошки, мультимедійні проєктори) та 
ліцензованого програмного забезпечення. Прин-
ципово важливо, щоб технічна підтримка була 
доступною для оперативного вирішення про-
блем безпосередньо в ході навчального процесу, 
оскільки технічні збої під час гейміфікованого 
заняття здатні повністю зруйнувати його мотива-
ційну та методичну логіку.

Другою організаційною умовою є гнуч-
кість навчального графіку. Використання 
ШІ-технологій та гейміфікованих платформ для 
самостійної роботи потребує організаційного 
простору, який не передбачається традиційним 
жорстким розкладом. Модель змішаного навчання 
(blended learning) забезпечує оптимальне поєд-
нання аудиторних занять з онлайн-активностями, 
дозволяючи студентам практикувати іноземну 
мову в зручний для них час та у власному темпі, 
що є реалізацією принципу автономії.

Із цією умовою безпосередньо пов’язана умова 
вільного доступу до ресурсів. Студенти повинні 
мати можливість користуватися гейміфікованими 
платформами та ШІ-інструментами як в аудито-
рії, так і поза нею. Водночас реалізація цієї умови 
вимагає усвідомлення проблеми цифрової нерів-
ності: заклад освіти зобов’язаний забезпечити 
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альтернативні варіанти для студентів з обмеже-
ними технічними можливостями, аби техноло-
гічна інновація не стала чинником поглиблення 
нерівності у навчальних можливостях.

Ще однією організаційною умовою є адміні-
стративна підтримка з боку керівництва закладу 
освіти. Вона виявляється у формі цільового фінан-
сування технічного оснащення, нормативного 
закріплення права викладачів на педагогічний екс-
перимент, а також системи стимулювання і визна-
ння інноваційної педагогічної практики. Відсут-
ність інституційної підтримки навіть за наявності 
ентузіазму окремих викладачів унеможливлює 
системне та стійке впровадження технологічних 
інновацій. Штучний інтелект може бути корис-
ним інструментом у навчанні, проте його викорис-
тання має ґрунтуватися на принципах академічної 
доброчесності. Він може допомагати у виконанні 
завдань, але не замінює власну інтелектуальну 
працю студента.

Технологічні умови визначають принципи 
відбору, конфігурації та педагогічно доцільного 
використання конкретних цифрових інструмен-
тів. Їх дотримання забезпечує надійність і ефек-
тивність технологічного компонента навчального 
процесу.

Ключовою технологічною умовою є вибір 
платформ, що відповідають освітнім цілям і кон-
тексту. Платформи мають бути адаптовані для 
педагогічного використання, мати україномовний 
інтерфейс і відповідати рівню мовної підготовки 
студентів. На сьогодні існує доволі широкий 
вибір застосунків, які використовують для фор-
мування лексичної і граматичної компетентності, 
інтерактивного повторення й закріплення матері-
алу, симуляції діалогічного мовлення і розвитку 
писемного мовлення, автоматизованого аналізу й 
корекції письмових текстів. Водночас перелік кон-
кретних платформ є відкритим і оновлюється від-
повідно до динамічного розвитку ринку освітніх 
технологій.

Другою технологічною умовою є інтеграція з 
системами управління навчанням (LMS). Геймі-
фіковані застосунки та ШІ-технології мають бути 
з’єднані з платформами Moodle, Google Classroom 
або їхніми аналогами – це забезпечує централізо-
ваний моніторинг навчального прогресу, зведення 
даних з різних джерел в єдину аналітичну картину, 
а також спрощує адміністрування і підтримку сту-
дентів. 

Третя технологічна умова, захист персональ-
них даних, набуває дедалі більшого значення в кон-
тексті масштабного використання ШІ-технологій. 
Важливо, щоб студенти були поінформовані про 

процес збору та використання їхніх персональних 
даних і мали можливість відмовитися від них від-
повідно до чинного законодавства України. Така 
практика є важливою не тільки з правової точки 
зору, але й з етичної, адже саме вона створює 
основу довіри до цифрового освітнього серед-
овища.

Четверта технологічна умова технічна надій-
ність і стабільність платформ є передумо-
вою збереження мотиваційного й методичного 
ефекту гейміфікованого навчання. Платформи 
мають гарантувати стабільну роботу, резервне 
збереження навчальних даних та, за можливості, 
функціонування в офлайн-режимі. Систематичні 
технічні збої не лише перешкоджають реаліза-
ції конкретного заняття, а й поступово руйнують 
довіру студентів до технологічного середовища, 
знижуючи їхню готовність до взаємодії з цифро-
вими інструментами.

До психологічних умов належать фактори 
мотивації, емоцій та мислення студентів, що фор-
мують їхню готовність до навчання в умовах тех-
нологічного середовища.

Першою психологічною умовою є формування 
внутрішньої мотивації. Як відомо, гейміфікація 
з використанням ігрових механізмів спрямована 
на формування внутрішньої мотивації студентів. 
Персоналізація через аватари, система балів і зна-
чків за виконані завдання, ранжування учасників 
у рейтингових списках та отримання фінальних 
винагород підсилюють навчальну активність та 
створюють умови для підвищення залученості та 
ефективності освітнього процесу.

Другою психологічною умовою є створення 
психологічно безпечного навчального середовища. 
Невпевненість у правильності своїх знань та страх 
допустити помилку є вагомими перепонами на 
шляху до оволодіння мовою. ШІ-технології мають 
унікальну психологічну перевагу порівняно з тра-
диційним навчанням: вони не виявляють нетер-
піння, не здійснюють соціального тиску і не осу-
джують, що суттєво знижує рівень тривожності у 
процесі засвоєння іноземної мови. 

Третя психологічна умова – розвиток критич-
ної цифрової грамотності студентів. Масове 
впровадження ШІ-технологій у навчальний про-
цес без формування у студентів критичного став-
лення до їхніх результатів може спричинити низку 
ризиків, зокрема сприйняття некоректних відпові-
дей як мовної норми. Тому, важливою складовою 
освітнього процесу має стати розвиток умінь кри-
тично аналізувати відповіді ШІ, усвідомлювати 
обмеження таких технологій і застосовувати їх 
етично та відповідально.
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Четвертою психологічною умовою є баланс 
конкуренції та співпраці. Змагальні механіки 
гейміфікації, зокрема рейтинги, таблиці лідерів і 
турнірні формати, можуть підсилювати мотива-
цію окремих студентів. Водночас для тих, хто сис-
тематично опиняється на нижніх позиціях, такі 
механізми можуть спричиняти тривалий стрес 
і втрату мотивації до навчання. З огляду на це 
доцільно поєднувати індивідуально орієнтовану 
змагальність, спрямовану на самопрогрес, із коо-
перативними формами діяльності, які підтриму-
ють соціальну взаємодію та розвивають навички 
командної комунікації.

Відтак, усі чотири визначені групи дидак-
тичних умов є взаємопов’язаними та взаємоза-
лежними складовими цілісної системи забезпе-
чення ефективної імплементації гейміфікації та 
ШІ-технологій у процес формування іншомовної 
комунікативної компетентності студентів бакалав-
рату, що потребує системного, а не фрагментар-
ного підходу. 

Висновки. В результаті дослідження нами 
було визначено та обґрунтовано дидактичні 
умови ефективного застосування гейміфікації та 

ШІ-технологій в процесі формування іншомовної 
комунікативної компетентності студентів бакалав-
рату. Встановлено, що успішність впровадження 
цих технологій залежить від комплексного дотри-
мання педагогічних, організаційних, технологіч-
них та психологічних умов. Вищезгадані умови 
забезпечують ефективність навчання, поєднуючи 
відповідність технологій освітнім цілям, мето-
дичну готовність викладачів, технічну базу й 
цифрові ресурси, інтеграцію платформ та захист 
даних, а також підтримку мотивації й формування 
цифрової грамотності студентів.

Синергія гейміфікації та ШІ створює унікальні 
можливості для персоналізації навчання, підви-
щення мотивації студентів та формування іншомов-
ної комунікативної компетентності. Проте ефектив-
ність цих технологій реалізується лише за умови їх 
продуманої імплементації у навчальний процес з 
урахуванням визначених дидактичних умов.

Перспективи подальших досліджень спрямо-
вані на розробку конкретних методик викорис-
тання певних ШІ-технологій у навчанні різних 
аспектів іноземної мови, та проведення емпірич-
них досліджень їх ефективності. 
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