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ПЕРСПЕКТИВА ЗАСТОСУВАННЯ КІБЕРОНТОЛОГІЧНОГО ПІДХОДУ ТА 

ГЕЙМОФІКАЦІЇ У МОДЕЛІ ПРОФЕСІЙНОЇ ПІДГОТОВКИ ОФІЦЕРІВ 

СЕКТОРУ БЕЗПЕКИ ТА ОБОРОНИ  

 

Анотація. В роботі запропоновано розглянути перспективність застосування 

кіберонтологічного підходу та геймофікації у моделі професійної підготовки офіцерів 

сектору безпеки та оборони. 

 

Постановка завдання. З появою комп’ютерної техніки парадоксально у всьому 

світі, так і в нашій країні, стрімко почала знижуватися мотивація студентів та курсантів 

до традиційних методів навчання. Держава витрачає чималі кошти на фінансування 

системи освіти, тому проблема підвищення ефективності процесу навчання особливо у 

підготовці майбутніх офіцерів сектору безпеки та оборони є дуже актуальною. На 

перший рубіж вийшли ігрові методи навчання.  

Аналіз останніх досліджень. Новатором розробки кіберонтологічного належить 

В. Плешакову [1]. В наукових дослідженнях [2 – 4], кіберонтологічний підхід є не що 

інше, як феноменом психолого-педагогічної науки. Він започатковує основи 

кіберпедагогіки, яка покликана до узагальнення та систематизації наукових знань у 

галузі застосування сучасних інформаційно-комунікаційних, комп’ютерних, цифрових, 

електронних та інтернет-технологій у системі освіти.  

Метою доповіді є огляд перспективності застосування кіберонтологічного підходу 

та геймофікації у моделі професійної підготовки офіцерів сектору безпеки та оборони. 

Результат дослідження. Феномен гри полягає в тому, що, будучи розвагою, 

відпочинком, вона здатна перерости в навчання, у творчість, у модель типу людських 

відносин і проявів у праці. Саме через поступове впровадження кіберонтологічного 

підходу в практику сприяв переосмисленню гри під кутом зору методу навчання. 

Педагогічна гра має чітко сформовану мету навчання курсантів й відповідні їй 

педагогічні результати, які можуть бути обґрунтовані, виділені в явному вигляді й 

характеризуються навчально-пізнавальною спрямованістю. 

Практика застосування кіберонтологічного підходу в освіті розвивалася на 

інтуїтивному рівні, через геймофікацію [5]. Першою спробою їх поєднаного 

застосування знайшло відображення у концепції самостійного навчання курсантів 

Сухопутних військ на навчально-тренувальних засобах методом гри на віртуальному 

комп’ютері [6]. Важливо правильно визначати мотивацію гравців та її скеровувати в 

русло навчання, а не на розваги.  

Якщо метод педагогічної гри перетворити на педагогічну технологію, то можна 

одержати широке практичне застосування. Зважаючи на цю обставину, гейміфікацію 

почали розглядати під кутом ігрової педагогічної технології в освіті маючи величезний 

потенціал позитивного впливу на результативність навчального процесу почали 

привертати все більше уваги дослідників [5; 7; 8].  

Публікація [9] засвідчує, що автор отримав значних успіхів від гейміфікації онлайн-

вищої освіти.  

Подальшу практику застосування кіберонтологічного підходу та геймофікації 

пропонується як перспективним напрямком досліджень у моделі професійної 

підготовки офіцерів сектору безпеки та оборони (рис. 1). 
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Рис. 1. Функціональна кіберонтологічна модель залежносте та протікання 

інформаційних процесів в освітній діяльності вищого військового навчального закладу 

 

Висновки. Таким чином, на підставі розглянутого вважаємо перспективним 

застосування кіберонтологічного підходу та геймофікації у моделі професійної 

підготовки офіцерів сектору безпеки та оборони. Кіберонтологічний та ігровий підходи 

в освіті ставлять за мету створити такі навчальні умови щоб людина, навчаючись у ході 

комп’ютерної гри, і не підозрює про те, що відбувається навчання, отримання нових 

знань. У комп’ютерній грі немає джерела знань, що пізнається легко студентами. 

Процес навчання розвивається мовою дій в результаті активних контактів один з одним 

ненав’язливим. 
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