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ТРАНСФОРМАЦІЯ НАВЧАЛЬНОГО ПРОЦЕСУ 

ЗАВДЯКИ ЦИФРОВИХ ТЕХНОЛОГІЙ 

 

 Цифрові технології посіли вагоме місце в житті викладача і 

студента. Завдяки ним змінюється підхід до передачі та отримання 

навчального матеріалу, заняття стають більш захоплюючими та 

реалістичними. Головним питанням організаторів навчального 

середовища має бути реалізація завдання щодо задіювання якомога 

ширшого кола мобільних студентів до співпраці.  

Впровадження цифрових технологій вимагає великої кількості 

змін у формуванні компетенції викладача, а це – самостійна робота 

над собою, пошук нових освітніх теорій, методик, технік навчання.., 

фундамент, закладений на інформаційно-комунікаційних технологіях 

(ІКТ). Без сумніву, сучасний викладач має володіти електронними 

інструментами, особливо, коли популярні онлайн додатки (веб-

сервіси), які розширюють можливості та дозволяють створити певний 

навчальний клімат (середовище), в якому студентам легше засвоїти 

навчальний матеріал, а викладачам – простіше працювати зі 

студентами, не байдужими до вивчення предмету.     

Європейська комісія [4] прийняла план дій по втіленню 

цифрових технологій в навчання з поетапним введенням в життя 

викладача і навчаємого. А саме: «використання цифрових технологій 

для викладача; розвиток відповідних цифрових компетенцій і навичок 

для цифрової трансформації; покращення освіти за рахунок 

покращеного аналізу даних». 

Оскільки інформаційно-комунікаційні технології дуже стрімко 

змінюються, то виникає потреба у нових способах пошуку і обміну 

знань [3]. 
На сьогодні існує чимало цифрових послуг, які можна 

відобразити в такій хронології [2] : 1. Мультимедійні засоби. 2. Web. 

3. Об’єкти навчання. 4. Системи управління навчанням. 5. Мобільні 

пристрої. 6. Начальний дизайн. 7. Гейміфікація та ігрове навчання.  

8. Відкриті навчальні ресурси. 9. Соціальні і громадській СМІ.  

10. Віртуальні світи. 11. Електронні книги та розумні пристрої.  

12. Масові відкриті онлайн курси. 13. Навчальна аналітика. 



Запропонована хронологія відображає основні досягнення сьогодення 

цифрових технологій, які добре вписалися в навчальний процес, без 

яких неможливо організувати сучасне заняття. Сучасні технології 

добре впливають на навчальний процес, про що свідчить чимала 

кількість досліджень [6]. Як стверджують у своїх дослідженнях [7], 

такі технології допомагають організовувати змішане навчання що, в 

свою чергу, покращує навчальне середовище.   

Результати дослідження [5] доводять, що використання 

цифрових технологій покращує якість викладання і навчання але, 

водночас, цифрові технології в навчальному середовищі лишаються 

досі не розв’язаною проблемою. В більшості своїй цифрові технології 

у вищих навчальних закладах використовуються в якості викладення 

на платформу навчальних матеріалів. Важливим напрямом є розробка 

нових підходів застосування цифрових технологій у викладанні та 

навчанні,  які призведуть до кращих результатів засвоєння нових 

навиків навчаємих.  
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