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ВИКОРИСТАННЯ ІГРОВИХ МЕДІАТЕХНОЛОГІЙ В 
ОСВІТНЬОМУ ПРОЦЕСІ ВИЩОЇ ШКОЛИ

Анотація. У статті обґрунтовується актуальність дослідження 
проблеми практичної реалізації ігрової парадигми та гейміфікації 
освітнього процесу вищої школи як інструментів задоволення 
соціальних запитів, потреб та інтересів здобувачів, активізації їх 
пізнавальної діяльності. Зазначається, що використання ігрових 
медіатехнологій в освітній практиці зумовлено необхідністю активізації 
внутрішніх ресурсів здобувачів, розвитку їх креативності та творчої 
самореалізації. Наголошується, що інструменти гейміфікації 
використовуються як ефективні способи здобуття інформації, 
встановлення інтерактивної взаємодії суб’єктів освітнього процесу. 
Ігровий формат медіатехнологій постає трендом сучасної онлайн- 
освіти. Мета статті полягає у розкритті особливостей використання 
ігрових медіатехнологій в освітньому процесі вищої школи. 
Характеризуються медіатехнології віртуальної та доповненої 
реальності, інтерактивний лонгрід, просторове картинування, 
медіатестування. Узагальнюється досвід використання креативного 
потенціалу ігрових медіатехнологій - «Віртуальна вистава», 
«Голограма», «Кіберформанс», «Інста-серіал», «Інста-марафон». 
Розкривається роль ігрових медіатехнологій у здійсненні 
психологічного впливу цифрового мистецтва на прояви творчої уяви та 
фантазії, розвиток образного мислення та творчого самовираження. 
Підкреслюється, що поєднання творчого виконання та технологічних 
рішень цифрового мистецтва (створення відеопроєкції, голограми,
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комп’ютерної графіки, звукової палітри, інсталяцій, перформансу, 
монтажу, спецефектів) сприяє формуванню оригінальних цифрових 
уявлень, умінню моделювати тривимірний арт-простір. Розглядаються 
принципи роботи програми «TouchDesigner», що має необмежені 
можливості для творчої самореалізації особистості.

У висновках відзначається практична значущість використання 
ігрових медіатехнологій як дієвого інструментарію творчого розвитку 
особистості в умовах освітнього процесу вищої школи. Доводиться, що 
застосування ігрових медіатехнологій сприяє створенню віртуальної, 
доповненої або змішаної реальності, встановленню комунікативної 
взаємодії в багатоканальному форматі, розумінню ціннісного смислу 
зразків сучасної творчості та естетики високого мистецтва.

Ключові слова: віртуальна реальність, доповнена реальність, 
інтерактивний лонгрід, просторове картинування, медіатести, голограма, 
кіберформанс, інста-серіал, інста-марафон.
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USE OF GAME MEDIA TECHNOLOGIES IN THE 
EDUCATIONAL PROCESS OF HIGHER EDUCATION

Abstract. The article substantiates the relevance of the study of the 
problem of practical implementation of the game paradigm and gamification 
of the educational process of higher education as tools for meeting social 
demands, needs and interests of applicants, activating their cognitive activity. 
It is noted that the use of gaming media technologies in educational practice 
is due to the need to activate the internal resources of applicants, the 
development of their creativity and creative self-realization. It is emphasized 
that the tools of gamification are used as effective ways to obtain 
information, to establish interactive interaction between the subjects of the 
educational process. The game format of media technologies is becoming a 
trend in modern online education. The purpose of the article is to reveal the
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features of the use of gaming media technologies in the educational process 
of higher education. Characterized by virtual and augmented reality media 
technologies, interactive long grid, spatial mapping, media testing. The 
experience of using the creative potential of gaming media technologies is 
summarized - "Virtual performance", "Hologram", "Cyberformance", "Insta- 
series", "Insta-marathon". The role of game media technologies in the 
realization of the psychological influence of digital art on the manifestations 
of creative imagination and fantasy, the development of figurative thinking 
and creative self-expression is revealed. It is emphasized that the 
combination of creative performance and technological solutions of digital 
art (creation of video projection, hologram, computer graphics, sound palette, 
installations, performance, editing, special effects) promotes the formation of 
original digital ideas, the ability to model three-dimensional art space. The 
principles of operation of the program "TouchDesigner", which has 
unlimited opportunities for creative self-realization of the individual, are 
considered.

The conclusions note the practical significance of the use of gaming 
media technologies as an effective tool for creative development of the 
individual in the educational process of higher education. It is proved that the 
use of gaming media technologies contributes to the creation of virtual, 
augmented or mixed reality, the establishment of communicative interaction 
in a multi-channel format, understanding the value of samples of modern art 
and aesthetics of high art.

Keywords: virtual reality, augmented reality, interactive long grid, 
spatial mapping, media tests.

Постановка проблеми. У освітньому процесі вищої школи 
актуальності набуває нова інформаційна парадигма, яка змінює вектор 
передачі інформації та засвоєння нових знань на залучення здобувачів 
до активної пізнавальної діяльності та співтворчості. У цьому контексті 
медіатехнології стають драйверами трансформаційних змін в освіті, 
спрямованими на задоволення соціальних запитів, потреб та інтересів 
здобувачів, підвищення якості їх професійної компетентності. За цих 
абрисів значущості набувають медіатехнології, побудовані на засадах 
ігрової парадигми. Інструменти гейміфікації використовуються як 
ефективні способи здобуття інформації, встановлення інтерактивної 
взаємодії суб’єктів освітнього процесу. Ігровий формат медіатехнологій 
постає трендом сучасної онлайн-освіти.

На підтвердження доцільності розширення ігрового формату 
інтерактивного освітнього простору слід звернути увагу на положення
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ігрової парадигми як методологічної засади впровадження в практику 
ігрових онлайн-технологій. Феномен гри розглядається як базис, на 
якому вибудовується інтерактивна взаємодія та відбувається 
застосування гейміфікації в медійному просторі освіти. Принциповими 
положеннями ігрової парадигми виступають висока технологічність, 
мультимедійность, інтерактивність.

Післядія ігрового формату медіаосвітніх виражається у 
рефлексивних судженнях про навколишню дійсність і самовизначення в 
ній, формуванні аналітичних компетенцій щодо оцінки сучасних подій, 
професійних і життєвих ситуацій. встановленні комунікативної 
взаємодії та доброзичливих стосунків між суб’єктами освітнього 
процесу..

Відтак актуальності набуває дослідження проблеми розширення 
ігрового формату медіатехнологій та особливостей їх застосування в 
освітньому процесі вищої школи.

Аналіз останніх досліджень і публікацій з поставленої 
проблеми свідчить, що в працях зарубіжних дослідників Т. Кента 
(2015), Р. Хернандеза (2016), Н. де ла Пенья (2010) наголошується на 
перевагах технологій доповненої та віртуальної реальності, проведенні 
квестів і медіатестів, використанні різних платформ і медійних 
матеріалів, виконаних в ігрових форматах. Завдяки спрощенню, 
символізації, схематизації та імітаційному моделюванню діють 
механізми, які допомагають учасникам гри заглибитись в проблему, 
зрозуміти принципи функціонування п системи відношень в 
професійній сфері та життєдіяльності.

Конкретизація сучасної ігрової парадигми в сучасному 
освітньому процесі здійснена в працях О.І. Ковальчук, 
О.П. Бондаренко, В. П. Босої. Автори зазначають, що завдяки 
застосуванню ігрових технологій, використанню імерсивних методів 
здійснюється переосмислення досвіду набуття інформації та нових 
знань - з пізнання подій, фактів і явищ на їх «співучасника». З цих 
позицій гра тлумачиться як феномен творчого самовираження, а процес 
пізнання розглядається як реальна ситуація, котру символічно 
транслює гра.

Мета статті - розкрити особливості використання ігрових 
медіатехнологій в освітньому процесі вищої школи.

Виклад основного матеріалу. Використання ігрових 
медіатехнологій передбачає істотне розширення масштабів взаємодії 
суб’єктів освітнього процесу як рівноправних учасників інтерактивної 
комунікації та, водночас, як співавторів гри, яка відбувається за
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встановленими правилами та законами двосторонньої нелінійної 
комунікації.

До перспективних ознак трансформації у напрямі реалізації 
ігрового формату медіаосвітніх технологій слід віднести їх доступність 
для масової аудиторії, а також фінансові інвестиції медіахолдингів у їх 
розвиток.

Відтак, сучасна освіта значну увагу приділяє новим 
медіатехнологіям, адаптації видовищних і зображальних видів художньої 
творчості до нових носіїв. Тому застосування креативних медіатехнологій 
як засобів творчої самореалізації особистості в ігровому форматі 
передбачає поєднання різних платформ, видів, жанрів і стилів художньої 
творчості, засобів вираження. Адже оволодіння уміннями створювати 
художні образи на мовах різних мистецтв (літератури, кіно, музики, 
фотографії, комп’ютерної графіки), медіатексти, монтаж, колаж, 
комп’ютерні презентації, зразки інфографіки, відеофільми постають 
складовими творчого самовираження особистості в складних умовах 
кризових періодів.

Завдяки використанню крос-платформних і багатоканальних 
засобів ігрових медіатехнологій підвищується інтерактивність суб’єктів 
онлайн-комунікації, розвиваються їх ціннісні орієнтації, креативність, 
толерантність і здатність до конструктивної творчої взаємодії.

Існують численні приклади, які передбачають залучення аудиторії 
до творчого акту через соціальні мережі. Так, у проєкті «Dina: The 
Burlapped Crusader», представленому на фестивалі в Торонто, 
комунікантам надали можливість установити творчу взаємодію з 
виконавцем через Tweeter, Facebook або Tumblr, щоб зрозуміти репліку 
одного з персонажів [1, р.1].

Королівська Шекспірівська компанія пропонувала аудиторії в 
Твіттері виставу «Таке твоє горе» як версію «Ромео і Джульєтти» [2 ].

Використання соціальних мереж «наближає» образну сферу 
персонажів до естетичних почуттів і художніх уявлень реципієнтів, а за 
допомогою опосередкованих медіазасобів аудиторія виражає почуття 
співпереживання та співучасті. Наприклад, включення в музично- 
театральну композицію таких медіа-елементів, як відеомеппінг, 
анімація, звукова композиція сприяє посиленню видовищного аспекту 
постановки, дозволяє передати незвичні стани персонажів, перенести 
дію в ілюзорне або, навпаки, максимально реалістичне оточення.

Як відомо, в освітній практиці набули широкого розповсюдження 
ділові, рольові, дидактичні, організаційні ігри, імітаційне моделювання, 
тренінги, квести, проблемні ситуації. Сучасний інтерактивний простір



доповнюється мультимедійними проєктами, кеис-технологіями, а також 
технологіями віртуальної та доповненої реальності.

Вірутальна реальність (англ. VR - virtual reality) має технологічні 
переваги, які дозволяють створити таке середовище, яке є, з одного 
боку, - незалежним від фізичного світу, а з другого, - має ознаки 
подібні йому. Застосування сучасних медіатехнологій при створенні 
віртуальної реальності уможливлює долати обмеження реального світу і 
сприймати себе частиною цифрової реальності.

До особливостей технології VR відносяться правдоподібність, 
інтерактивність, ефект присутності, тривимірність зображення, 
доступність для вивчення, можливість детального розгляду об’єкта 
пізнання.

Зазначимо, що у медіатехнологіях віртуальної реальності 
(англ. VR - virtual reality) основоположним є ефект імерсії. Технологічні 
досягнення в сфері відео в коловому огляді, створення дисплеїв 
сприйняття медіаобразу сприяє зміненню позиції реципієнта - зі 
спостерігача й користувача інформації він перетворюється в активного 
співучасника «подій», у нього формується оцінне ставлення до 
сприйнятої інформації та критичне мислення.

Технологія «Віртуальна вистава» (Virtual Performance)
Технологія «Віртуальна вистава» характеризується тим, що при її 

впровадженні не розробляється віртуальна копія музично-театральної 
вистави, а використовуються соціальні мережі як нова сцена. 
Віртуальна вистава створюється за законами онлайн-спілкування в 
мережі.

До основних принципів реалізації «Віртуальної вистави» 
відносяться дистанційність, взаємодія, багатоформатність, гра.

Дистанційність забезпечується самим форматом творчості. 
Репетиції та відеозапис музично-театральної вистави проходить у 
різних місцях: у танцювальній студії, на дачі, гостинній 
багатоквартирного дому тощо. Учасники гри не зустрічаються один з 
одним, кожний виконує перед камерою свою партію. Арт-менеджер 
поєднує отримані відеоматеріали в єдиний «текст».

Взаємодія - основний режим комунікації творців, учасників гри і 
спостерігачів. На перших етапах онлайн-репетиції проводяться в 
прямих Instagram-ефірах. Спостерігачі опиняються на території, яка 
зазвичай є закритою для реципієнтів. Зацікавлена аудиторія має 
можливість бути присутньою при всіх ключових моментах створення 
музично-театральної вистави: від вибору музики та образів до 
постановки ансамблевих номерів з виконавцями з різних міст. У
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результаті користувачі самі обирають способи як діяти і в якому 
форматі: спостерігати або задавати питання й обмінюватись думками з 
авторами арт-проєкту.

Багатоформатність - найбільш популярне нововведення на етапі 
перегляду створеної вистави. Кожний реципієнт самостійно вирішує, в 
якому форматі йому сприймати прем’єру: подивитись завершений 
фільм-виставу або виставу-квест у месенджері Telegram.

Гра - традиційно приваблюючий глядача принцип організації 
художнього простору. За допомогою Telegram-бота музично-театральна 
вистава перетворюється в квест: для того, щоб побачити наступну 
сцену, представнику аудиторії слід відповісти на питання, пов’язані з 
життям і творчістю головних героїв. Як підсумок - тільки від 
реципієнта залежить, яку виставу він побачить.

Технологія «Голограма»
Використання технології «Голограма» надає можливість 

створювати віртуальну реальність, розширити просторово-часові та 
інформаційні межі онлайн-вистави.

Прикладом успішного застосування голограм є роботи творчого 
колективу «Lemieux Pilon 4D Art», зокрема проєкт «Icarus», 
адаптований до віртуальної реальності. Сюжетну основу «Icarus» 
складає історія героя грецької міфології Ікара. Арт-проєкт «Icarus» є 
перенесенням у віртуальну реальність сценічної вистави «Icar», що 
насичена філософськими, психологічними та метафоричними 
конструкціями. Багатогранність композиції досягається за допомогою 
синтезу різних зображень (відео, тривимірна графіка, спецефекти, 
голограми, поліекран) з декораціями, освітленням, звуком та 
акторською грою. Поєднання цифрових технологій з творчими діями 
виконавця (з танцем, співом, перформансом, імпровізацією) дозволяє 
створити сприятливі умови для творчого розвитку особистості в 
цифровому арт-просторі освіти

У ситуації доповненої реальності віртуальні об’єкти можна 
побачити через камеру смартфона, планшета. Тому має бути 
встановлено відповідне програмне забезпечення.

Доповнена реальність (англ. AR - augmented reality) відрізняється 
від віртуальної тим, що фізичний світ не замінюється віртуальним, а 
доповнюється цифровими шарами, які коригують або ускладнюють 
середовище. Таким чином, користувач бачить довкілля з вбудованими 
аудіо- візуальними зображеннями та набуває інформацію одночасно з 
віртуальної та фізичної реальності.
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Серед характерних ознак технології доповненої реальності 
вирізняються: змішування фізичної та цифрової реальності; взаємодія з 
мультмедійними даними в режимі «он-лайн»; створення інтерактивного 
тривимірного простору.

AR-проєкти надають можливість користувачам сприймати світ 
начебто як ігровий майданчик, на якому можна пізнавати необхідний 
об’єкт у зручний час. При поринанні в доповнену реальність виникає 
можливість вивчати ті аспекти віртуальних об’єктів, які неможливо 
безпосередньо спостерігати в реальному житті. Використання 
технології доповненої реальності дозволяє безпосередньо сприймати 
навколишнє середовище та взаємодіяти з подіями реального світу.

Технологія просторового картинування
Зауважимо, що матеріали в доповненій реальності застосовуються 

в медійному просторі освіти при впровадженні технології просторового 
картинування, яка характеризується можливістю відображати об’єкти в 
певній просторовій системі незалежно від її масштабів і якісних 
характеристик.

На увагу заслуговує такий проєкт в технології доповненої 
реальності, як додаток BBC «Civilisations AR» - «Цивілізації в 
доповненій реальності»). Створення цього проєкту здійснювалось при 
співпраці медіахолдінгу з провідними музеями світу. За допомогою 
цього додатку BBC кожний користувач може дослідити предмети 
мистецтва, не виходячи з дому. За допомогою пропонованої технології 
доповненої реальності в додатку виникає можливість переміщати, 
масштабувати картини, пам’ятники и артефакти з колекції світової 
скарбниці й при цьому сприймати інформацію аудіогіда. Ігрова 
симуляція в додатку простежується в функції «інфрачервоного знімку», 
за допомогою сприйняття якого розкриваються таємниці історії: 
наприклад, побачити саркофаг з середини або розглянути ті, складові, 
які приховані у видатній картині.

Технологія інтерактивний лонгрід
Технологія інтерактивний лонгрід (англ. longread - довготривале 

читання) грунтуется на досягненні ефекту параллакс-скроллинга 
(англ. parallax scrolling), що створюється за допомогою накладання 
декількох мультимедійних елементів один на одного та демонстрації 
змісту сторінки з різною швидкістю. У такий спосіб виникає 
сприйняття тривимірного простору.

Характерними особливостями технології інтерактивного лонгріду 
є: створення «живого» просторово-часового континууму; використання 
різних мультимедійних елементів - тексту, аудіозапису,
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відеоматеріалів, інфографіки, схем, - котрі доповнюють смислову 
картину інформації; зображення тексту та подій у просторі та часі має 
як лінійну, так і нелінійну структуру; відбувається пересування 
мультимедійних складових і переключення цікавих фрагментів.

Технологія інтерактивного лонгріду використовується для 
аналітичного огляду та критичного опису комплексної проблеми, 
вирішення якої вимагає різноаспектного вивчення, багатогранного 
розкриття її аспектів, максимально повного заглиблення в її сутність. 
Для цього застосовується такий спосіб побудови інформації, який 
характеризується як мультимедійна нарративна розповідь. При 
прочитанні матеріалу користувачі самостійно визначають порядок і 
кількість переглянутих елементів.

Найбільш дієвим механізмом технології інтерактивного лонгріду 
є параллакс-ефект, що виникає завдяки використанню зовнішніх 
технічних блоків і можливістю змінення положень об'єкта при 
скроллінгу сторінки. Досягнення параллакс-ефекту сприяє підвищенню 
концентрації уваги реципієнтів у лонгріді, мобілізації вольових зусиль 
для вирішення складної проблем

Технологія «Медіатест»
Медіатест як ігровий формат медіатехнології, не спонукають 

аудиторію до заглиблених роздумів і міркувань. Відповіді на тестові 
завдання сприяють лише миттєвому емоційному задоволенню. Проте 
аддиктивне прагнення користувачів поділитися результатами тесту в 
соціальних мережах створює ланцюжкову реакцію, яка сприяє 
зростанню популярності цього методу, а також закріпленню його 
позицій в медіапросторі освіти. Наприклад, тест на знання актуальних 
проблем науки, сучасних подій.

Особливості медіатестів полягають у можливості структурувати 
програму, хід і процедуру проведення гри з урахуванням потреб, 
інтересів і психологічних особливостей користувача на засадах 
особистісно-орієнтованого підходу, що сприяє віртуальності контенту, 
а також у варіативності отриманих результатів. Ігрова симуляція 
дозволяє задовольнити потреби користувачів у самовираженні, а також 
намагання закладів освіти створити актуальний контент, відтворювати 
інформацію, необхідну для аудиторії.

Медіатести класифікуються за такими видами: освітні, - що 
передбачають перевірку знань і спрямовання на набуття нової 
інформації (наприклад, «Перевірте знання нової літератури, що вийшла 
останнім часом»); персоніфіковані, - котрі сприяють знаходженню 
власного «Я» у потоці сучасних подій (напр., «Дайте відповідь на
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питання, і Вам пропонують, матеріал, з яким слід ознайомитись); 
медіатести-характеристики, - які розробляються за допомогою збору 
інформації про користувача і висловлюються судження щодо його 
відповідності певній характеристиці (наприклад «Наскільки уважно Ви 
спостерігали за процесами, що відбуваються в політичні сфері ЄС?»).

Методика проведення медіатестів складається з такого алгоритму 
дій:

1) повідомлення про результати минулого тесту, а саме: на яке 
питання надійшла найбільша кількість вірних відповідей, а на яке, 
навпаки, - меньше ( у відсотковому співвідношенні); 2) пропозиція 
аудиторії вибрати варіант відповіді на питання «Чи були Ви 
ознайомлені з останніми подіями, що відбулися в Україні та світі?»; 
3) пошук правильних варіантів відповідей на питання з використанням 
фотоматеріалів.

Для знаходження вірних відповідей користувачу надається стисла 
інформація та посилання на додатковий матеріал, який допоможе 
детально ознайомитись з певною темою. Використання медіатестів 
дозволяє користувачу вільно орієнтуватись в інформаційній картині 
сьогодення та підвищували рівень знань і загальної ерудиції. 
Медіатести як ігровий формат медіатехнологій є ефективним способом 
передачі інформації завдяки ігровій симуляції, оскільки не потребують 
значних часових витрат і мають інтуїтивно зрозумілий інтерфейс.

Технологія «Кіберформанс»
Технологія «Кіберформанс» призначена для створення різних 

форм цифрового уявлення, в яких у «живий» виступ вводяться 
відеопроєкції, трансляції, голограми, комп’ютерна графіка, музика, 
шумові звуки. Комп’ютер, отримуючи інформацію з відеокамери (або 
декількох камер), може аналізувати отримані аудіо-відеоматеріали 
послідовними кадрами. Завдання полягає в тому, щоб визначити 
критерії аналізу та маркери, на які комп’ютер повинен звертати увагу — 
певний колір, форму, співвідношення звукової палітри тощо. Окрім 
того, автори можуть моделювати тривимірний простір, і управляти його 
характеристиками не тільки за заданою програмою, а й в режимі 
імпровізації.

Професійною програмою для створення тривимірних 
медіа-інсталяцій та медіа-перформансів є програма «TouchDesigner», 
розроблена компанією Derivative. Принцип роботи в програмах цього 
типу полягає в тому, що вони мають великий набір базових елементів та 
інструментарій для управління ними в реальному часі. Обираючи спосіб 
і просторові характеристики трансформації об’єктів у часі, користувач
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програми отримує анімацію графічних елементів, створених без його 
втручання.

Можливість синхронізації та знаходження зв’язків між анімацією 
та характеристиками звуку дозволяє за допомогою програми 
створювати постійно мінливе середовище. При цьому всі візуальні 
характеристики можуть бути поставлені в залежність від дій виконавця 
і, навіть, глядача. Наприклад, анімація може бути підпорядкована ритму 
музики, змінювати властивості зі збільшенням гучності, зміною місця 
розташування джерела звуку. У програмах, подібних «TouchDesigner», 
закладені необмежені можливості управління різними компонентами 
сценічного виступу.

Технологія «Інста-серіал» (Series Instagram)
Технологія «Інста-серіал» проводиться при взаємодії з відомими 

діячами мистецтва, спорту, науки, техніки та виступає платформою, для 
реалізації якої використовується Instagram. У режимі он-лайн за 
активної участі всіх учасників арт-проєкту проводяться онлайн- 
репетиції, онлайн-тренування, онлайн-заходи, за якими спостерігає 
численна аудиторія.

Особливістю цього процесу є можливість для учасників Instagram 
проявляти творчу активність і пропонувати свої ідеї для створення 
репрезентативної програми авторитетного діяча. Новаторський арт- 
проєкт може активно обговорюватися в ЗМК всіх форматів - теле- і 
радіомовленні, інтернет-виданнях і традиційних газетах, публікуватись 
у міських медіапрограмах.

Технологія «Інста-марафон» (Marathon Instagram)
Технологія «Інста-марафон» застосовується творчими онлайн- 

об’єднаннями для організації Інста-марафону та онлайн-тренувань в 
особистому аккаунті, які продивляється численна аудиторія. Резонанс 
від впровадження цієї технології має бути вираженим як позитивна 
оцінка, оскільки здійснюється переформатування різних суспільно 
значущих просторів і процесів: соціальних проєктів, культурних 
взаємодій, художньої та технічної творчості, менеджменту та 
маркетингу.

Висновки. На підставі викладеного слід заключити:
1. Ігровий формат медіаосвітніх технологій поєднує 

інтерактивність контенту і високий показник залучення суб’єктів 
взаємодії в процес пізнання.

Використання в освітньому процесі VR і AR-технологій дозволяє 
розглянути об’єкти, які неможливо спостерігати в повсякденному житті і 
набувати нові знання, безпосередньо взаємодіяти з реальним світом.



2. Застосування технології «інтегративний лонгрід» сприяє 
створенню інтерактивного просторово-часового континуума, забезпечує 
розширення та доповнення смислової картини інформаційного 
суспільства, пояснення складних проблем і ситуацій завдяки 
використанню ігрової симуляції.

3. Включення медіатестів у освітню практику дозволяє 
реалізувати дидактичні принципи: індивідуальності, - що передбачає 
врахування інтересів, потреб, запитів суб’єктів взаємодії; 
варіативності, - який спонукає до осмислення різних варіантів 
отриманих результатів; віральності, - що виражається в процесі 
активного розповсюдження інформації в соціальних мережах

4. У процесі впровадження ігрових медіаосвітніх технологій з 
використанням різних платформ і мультимедійних елементів 
створюється ігровий дизайн, завдяки якому здійснюється 
психологічний влив на судження та поведінку суб’єктів інтерактивної 
взаємодії, формується критичне мислення, аналітичні компетенції, 
розвивається творче самовираження учасників.

5. Розглянуті можливості ігрових медіатехнологій дозволяють 
відзначити, що вони виступають дієвим інструментарієм творчого 
самовираження та самореалізації в арт-просторі. Перевагами їх 
функціонування виступають широкі можливості для стимулювання 
численної аудиторії до творчої активності та пошуку нових засобів 
самовираження; сприяння актуалізації власних внутрішніх ресурсів 
особистості в цифровому просторі; спонукання до заглиблення у 
віртуальну, доповнену або змішану реальність; встановлення 
комунікативного контакту в багатоканальному форматі.

6. Використання креативних ресурсів ігрових медіатехнологій 
(дистанційність, багатовимірність, багатоканальність, 
багатоформатність, медійність, «мозаїчність», ігровий формат) 
забезпечує активний відгук і творчу взаємодію аудиторії в соціальних 
мережах і медійному просторі, сприяє збільшенню візуальної 
привабливості цифрових арт-проєктів. Такі привілеї розкривають 
можливості ігрових медіатехнологій як ефективного засобу оптимізації 
освітнього процесу вищої школи.
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