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Анотація. У роботі розглянуто можливості застосування професійних навичок здобу-

вачів вищої освіти спеціальності 029 Інформаційна, бібліотечна та архівна справа в умовах 

гейміфікованого освітнього середовища. Проаналізовано основні професійні компетентно-

сті майбутніх фахівців інформаційної сфери та визначено особливості їх практичного за-

стосування в процесі участі в настільній рольовій грі Dungeons & Dragons. Встановлено, що 

ігрові практики сприяють розвитку інформаційних, документознавчих, комунікаційних та 

організаційних навичок, а також формують здатність до командної взаємодії, прийняття 

рішень і планування діяльності. Обґрунтовано доцільність використання гейміфікації як 

ефективного інструменту розвитку фахових компетентностей здобувачів освіти в умовах 

цифровізації освітнього процесу. 
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У сучасному цифровізованому світі набирає популярності інноваційна фор-

ма освіти навчання на основі ігор. Це сучасний освітній підхід, який використо-

вує інтерактивні та захоплюючі ігри, що поєднує елементи ігрового дизайну, як-

от співпраця, змагання та вирішення проблем із традиційними методами на-

вчання, зокрема лекції або практична підготовка. Навчання із застосуванням 

геймифікації збільшує залученість здобувачів вищої освіти та допомагає підго-

тувати їх до майбутньої кар’єри. 

Професійна підготовка здобувачів вищої освіти за спеціальністю 029 Ін-

формаційна, бібліотечна та архівна справа (з 2025 року В13 Бібліотечна, інфор-

маційна та архівна справа, далі – ІБАС) здійснюється відповідно до Стандарту 

вищої освіти України (бакалаврський рівень) [1], який визначає перелік загаль-

них і фахових компетентностей, необхідних для професійної діяльності у сфері 

управління інформацією та документами. 

До загальних компетентностей належать здатність до аналізу та синтезу ін-

формації, застосування знань на практиці, використання інформаційно-комуні-

каційних технологій, комунікація та робота в команді, а також відповідальність 

за результати професійної діяльності. Фахові компетентності включають уміння 

здійснювати пошук, відбір і систематизацію інформації, організовувати докумен-

тообіг і забезпечувати збереження документів, працювати з інформаційними 

системами та базами даних, створювати й оформлювати документи відповідно 

до нормативних вимог, аналізувати інформаційні потоки та планувати професій-

ну діяльність. В умовах цифровізації особливого значення набуває цифрова ком-

петентність, що передбачає використання електронних сервісів і систем управ-

ління інформацією, а також здатність адаптуватися до технологічних змін. 
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Розвиток зазначених компетентностей може здійснюватися не лише за до-

помогою традиційних форм навчання, а й у межах інноваційних освітніх підхо-

дів, зокрема гейміфікації. 

Розглянемо для прикладу гейміфіковане середовище настільної рольової 

гри Dungeons & Dragons [2], що створює умови для практичного застосування 

професійних навичок документознавця у змодельованих ситуаціях. У процесі 

гри здобувачі освіти мають можливість використовувати знання та вміння, на-

буті під час навчання, у форматі інтерактивної діяльності. 

Однією з ключових є навичка роботи з інформацією. Учасники гри отри-

мують значні обсяги відомостей про події, персонажів і завдання, аналізують їх, 

відбирають важливі факти та приймають рішення. Така діяльність є аналогіч-

ною до роботи фахівця ІБАС, який здійснює пошук і оцінювання інформаційних 

ресурсів. Важливу роль відіграє також структурування та зберігання даних. Під 

час гри ведуться записи щодо характеристик персонажів, подій кампанії, ресур-

сів і результатів виконаних завдань, що фактично виконують функцію ігрової 

документації. 

До ігрової документації належать аркуші персонажів [3], журнали подій, 

карти локацій та списки завдань. У процесі їх створення студенти застосовують 

навички оформлення, ведення та систематизації документів, характерні для 

професійної діяльності в галузі інформаційної, бібліотечної та архівної справи. 

Важливо зазначити, що участь у грі сприяє розвитку аналітичних і органі-

заційних навичок, зокрема планування дій, розподілу ролей і оцінювання мож-

ливих ризиків, що наближує ігрову діяльність до процесів управління інформа-

ційними проєктами. 

Водночас гейміфікація створює середовище активної взаємодії, у якому здо-

бувачі освіти навчаються співпрацювати, обмінюватися інформацією та спільно 

приймати рішення. Розвиток комунікаційних навичок відбувається через обго-

ворення стратегій, аргументацію власних пропозицій і досягнення спільних до-

мовленостей. Рольова взаємодія допомагає подолати психологічні бар’єри, роз-

вивати впевненість у спілкуванні та навички публічного мовлення, а також 

адаптувати стиль комунікації залежно від ситуації. 

Організаційні навички формуються через необхідність планування ігрового 

процесу, розподілу функцій між учасниками та ведення обліку ресурсів. Такий 

формат діяльності наближений до організації реальних проєктів, де важливими 

є координація дій і контроль виконання завдань. Гнучкість ігрового середовища 

сприяє розвитку здатності швидко реагувати на зміни, переглядати плани та 

приймати рішення в умовах невизначеності. 

Отже, аналіз ігрових практик дає змогу виявити чіткі паралелі між діяльністю 

учасників ігор і професійними компетентностями здобувачів освіти спеціально-

сті 029 ІБАС. Ігрове середовище можна розглядати як модель професійної діяль-

ності, у якій студенти застосовують навички пошуку, аналізу та систематизації 

інформації, ведення документації, ефективної комунікації та організації роботи. 

Загалом навчання на основі ігор надає можливість персоналізованого на-

вчання. Студенти можуть адаптувати своє навчання відповідно до своїх інтере-
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сів та цілей, вибравши різноманітні віртуальні середовища або сценарії. Внаслі-

док цього навчальний досвід кожного студента стає більш індивідуальним від-

повідно до його уподобань та потреб. У процесі застосування ігрових практик 

студенти отримують цінне уявлення про те, що потрібно для досягнення успіху 

в реальному світі – чого не можна досягти просто за допомогою традиційних 

методів навчання. Також навчання на основі ігор дає змогу студентам стати ак-

тивно залученими замість пасивних одержувачів інформації, що врешті обіцяє 

забезпечити ефективний спосіб підготовки завтрашніх лідерів до успіху в будь-

яких кар’єрних шляхах, які вони обирають. 
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В умовах динамічного розвитку сучасного інформаційно-комунікаційного 

середовища спостерігається тенденція до розширення ринку інформаційних 

продуктів та послуг (ІПП). Як наслідок – зростає конкуренція між суб’єктами 

інформаційної діяльності. Головні вектори підвищення конкурентоспроможно-

сті інформаційних інституцій вбачаються, з одного боку, у розробці оптимально-
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