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Nauczanie na odległość i mieszane wymaga od instytucji edukacyjnych stosowania 

różnych narzędzi i metod, aby przezwyciężyć wyzwania związane z brakiem interakcji 

twarzą w twarz i przepaścią cyfrową. Instytucje muszą również zapewnić, że te narzędzia 

i metody są skutecznie zintegrowane z programem nauczania, aby wspierać efekty 

uczenia się studentów. Korzystając z tych narzędzi i metod, instytucje mogą zapewnić 

studentom elastyczne, dostępne i angażujące doświadczenia edukacyjne, które spełniają 

ich różnorodne potrzeby i przyczyniają się do ich sukcesu akademickiego. Takie uczenie 

się stało się integralną częścią współczesnej edukacji, a wyzwania, które stawia, można 

pokonać dzięki odpowiednim narzędziom i technikom. Systemy zarządzania nauczaniem, 

oprogramowanie do wideokonferencji i zasoby internetowe to tylko kilka przykładów 

narzędzi, które instytucje edukacyjne mogą wykorzystać, aby zapewnić swoim uczniom 

wysokiej jakości edukację. Pomimo pewnych wyzwań, które trzeba pokonać, korzyści 

płynące z nauczania na odległość i mieszanego są liczne, a dzięki odpowiednim 

narzędziom i metodom, studenci mogą otrzymać edukację, która jest zarówno 

wciągająca, jak i skuteczna. 

Instytucje powinny inwestować w niezbędne narzędzia i techniki, aby zapewnić 

wysokiej jakości edukację wszystkim swoim studentom, niezależnie od ich lokalizacji 

lub pochodzenia. W ten sposób mogą zapewnić, że kształcenie na odległość i mieszane 

jest realną i skuteczną opcją edukacyjną w nowoczesnej erze. 
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Ігрова індустрія охоплює багато галузей, включаючи розробку ігор, візуальні 

ефекти, програмне забезпечення, мультимедійні ресурси та багато іншого. Кожна з 

цих галузей вимагає від фахівців високого рівня професійної компетентності, яка 

охоплює знання, навички та досвід, необхідні для виконання завдань у даній галузі. 

Досвідчені фахівці в галузі інженерії ігрових проєктів повинні мати 

розуміння технологій розробки ігор, програмування, різноманітних алгоритмів та 

математичних принципів, необхідних для створення відповідного ігрового досвіду. 

Крім того, фахівці повинні мати глибокі знання з таких галузей, як дизайн, анімація, 
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звук, графіка та інші, що входять до складу ігрової індустрії. Також важливо мати 

навички управління проєктами, комунікації, роботи в команді та інші соціальні 

навички. 

Фахівці у сфері інженерії ігрових проєктів є досить затребуваними в 

сучасному світі, оскільки ігрова індустрія зростає з кожним роком та стає все більш 

важливою для розвитку глобальної економіки. 

Оскільки розвиток ігрової індустрії вимагає висококваліфікованих фахівців з 

різноманітними компетенціями, необхідними для реалізації ігрових проєктів та їх 

супроводу, то дослідження сутності професійних компетентностей та їх 

стандартизації є сьогодні досить актуальним. 

Мета і задачі дослідження. Метою дослідження професійних 

компетентностей фахівців у сфері інженерії ігрових проєктів є виявлення ключових 

компетенцій, які необхідні для успішної роботи в цій сфері, а також оцінка рівня 

володіння ними фахівцями. 

Задачі дослідження включають в себе: 

1. Визначення ключових компетентностей. 

2. Вивчення факторів, що впливають на розвиток компетентностей. 

3. Розробка рекомендацій щодо підвищення рівня компетентностей з метою 

врахування їх у навчальних планах, під час проведення тренінгів тощо.  

Об’єктом дослідження є процес підготовки фахівців у галузі інженерії 

ігрових проєктів.  

Предмет дослідження – професійні компетентності фахівців, які здійснюють 

розробку, проєктування, тестування та розгортання ігрових проєктів, а також 

фактори, що впливають на їх розвиток, зокрема, досвід роботи, мотивація тощо. До 

предмета дослідження належать особистісні якості та професійні навички фахівців 

та організаційні процеси та стратегії, що визначають вимоги до компетентностей у 

галузі. 

Крім того, предметом дослідження є різні аспекти ігрових проєктів, які 

впливають на компетентності фахівців, наприклад, різноманітність жанрів, 

технологій та платформ, з якими працюють фахівці у цій сфері. Дослідження 

охоплює як технологічні аспекти, так і аспекти дизайну, управління проєктами та 

маркетингу, які мають важливе значення для успішної реалізації ігрових проєктів. 

Методи дослідження: 

1. Концентуальний аналіз системи компетентностей, які пропонують 

освітньо-професійні програми підготовки фахівців у даній галузі у різних 

університетах. 

2. Порівняльний аналіз системи компетентностей у різних кваліфікаційних 

рамках та стандартах. 

3. Кейс-студії: дослідження конкретних випадків успішної реалізації ігрових 

проєктів може допомогти виявити ключові компетентності, які призвели до успіху 

проєкту. 

З метою підготовки фахівців у сфері ігрової індустрії у Тернопільському 

національному педагогічному університеті імені Володимира Гнатюка у 2019 році 

була започаткована освітньо-професійна програма «Інженерія ігрових проєктів» 

першого (бакалаврського) рівня вищої освіти за спеціальністю 122 «Комп’ютерні 
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науки» галузі знань 12 «Інформаційні технології» [1]. Це був інноваційний проєкт 

в межах України: такої спеціалізації для спеціальності 122 «Комп’ютерні науки» в 

Україні не було. Разом з тим, слід зазначити, що формування окремих 

компетентностей в межах спеціальностей «Комп’ютерні науки» та «Програмна 

інженерія», які належать до інженерії ігрових проєктів, здійснювалося у кількох 

українських університетах. Паралельно проводилися дослідження сутності 

компетентностей, якими повинні володіти фахівці у сфері ігрової індустрії [2] та 

впроваджувалися у навчальний процес окремі дисципліни, які безпосередньо 

стосуються інженерії ігрових проєктів [3]. Автори даної публікації володіють 

досвідом дослідження професійних компетентностей та способів їх формування і 

для інших спеціальностей [4]. 

На міжнародному рівні існує кілька організацій, які розробляють та 

пропагують компетентності для інженерів ігрових проєктів. Ось деякі з них: 

1. International Game Developers Association (IGDA) – ця організація 

займається розвитком професійної спільноти гейм-девелоперів та виступає за 

стандартизацію професійних компетентностей. Вони пропонують рекомендації 

щодо того, що повинен вміти розробник ігор. 

2. The Joint Task Force on Computing Curricula (JTFCC) – це група експертів, 

що складається з представників академічної спільноти та промисловості, яка 

займається розробкою стандартів компетентностей для інформаційних технологій, 

включаючи інженерів ігрових проєктів. 

3. European Game Developers Federation (EGDF) – ця організація представляє 

інтереси геймдевелоперів в Європі та займається розробкою стандартів для різних 

професій у галузі розробки ігор. 

4. International Game Developers Association Foundation (IGDAF) – ця фондова 

організація, пов’язана з IGDA, спрямована на розвиток професійної спільноти 

геймдевелоперів та підтримку розвитку компетентностей у галузі розробки ігор. 

5. International Society of Game Studies (ISGS) – ця організація займається 

розвитком наукової бази для геймінгу та викладанням «гейм-стаді», що визначає 

компетентності, необхідні для дослідження геймінгу та інженерії ігор. 

Україна також має свої організації, які займаються дослідженнями в галузі 

Game Studies. Ось декілька з них: 

1. Інститут медіа, інформаційних технологій та вільної преси – організація, 

що пропонує магістерську програму «Ігрові студії» в Києві. Програма зосереджена 

на дослідженні ігрової культури та інтерактивних середовищ. 

2. Lviv Game Research Network – група дослідників з Львова, які займаються 

дослідженням ігрових технологій та гральної культури. Вони проводять 

різноманітні заходи, такі як семінари, конференції та тренінги, щоб допомогти 

розвивати галузь Game Studies в Україні. 

3. Ukrainian Game Industry Association – це професійна організація, яка 

займається розвитком ігрової індустрії в Україні. У складі асоціації є дослідники, 

розробники ігор, інвестори та інші зацікавлені особи, які працюють над 

підвищенням рівня знань про ігрову індустрію та підтримкою її розвитку в Україні. 

4. East European Association for Game Studies (EEGS) – міжнародна асоціація, 

яка об’єднує дослідників з Центральної та Східної Європи, що займаються 
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дослідженням ігрових технологій та гральної культури. EEGS організовує 

конференції та інші заходи, щоб підтримувати обмін ідеями та сприяти розвитку 

галузі Game Studies. 

Організація EGDF взяла участь у проєкті, що фінансувався Європейською 

комісією, з метою розробки кваліфікаційних рамок для ігрової розробки. 

Результатом цього проєкту стала кваліфікаційна рамка European Qualification 

Framework for Games Development (EQF-GD), яка визначає знання, вміння та 

компетентності, які повинні мати працівники у галузі ігрової розробки на різних 

рівнях. EQF-GD описує знання, вміння та компетентності, необхідні для роботи в 

галузі ігрової розробки та складається з 5 рівнів, кожен з яких описує рівень 

складності, знань та вмінь, необхідних для роботи в галузі ігрової розробки. 

У результаті проведеного аналізу та узагальнення набутого досвіду можемо 

сформулювати наступні компетентності, необхідні для успішної роботи інженера 

ігрових проєктів: 

1. Розуміння ігрової механіки: інженер ігрових проєктів повинен мати глибокі 

знання про механіку ігор, такі як фізика, керування персонажем, механіка зіткнень, 

зіткнення та ефекти. 

2. Розуміння програмування: вміння програмування дозволить інженеру 

ігрових проєктів розробляти функціональні ігрові компоненти, включаючи 

інтерфейс, графіку, звук та взаємодію з користувачем. 

3. Розуміння графіки: знання основ графічного дизайну та відповідних 

програм дозволить інженеру ігрових проєктів створювати візуальні ефекти та ігрові 

об’єкти. 

4. Розуміння штучного інтелекту: знання про штучний інтелект дозволить 

інженеру ігрових проєктів створювати інтелектуальних противників, які можуть 

реагувати на дії користувача. 

5. Розуміння мережевої гри: інженер ігрових проєктів повинен мати знання 

про мережеву гру та створення гри для багатьох користувачів. 

6. Комунікаційні навички: вміння ефективно спілкуватися з командою 

розробників, готовність до співпраці та обміну ідеями. 

7. Навички управління проєктами: знання процесів управління проєктами та 

здатність до планування, координації та моніторингу роботи команди. 

8. Креативність та інноваційність: здатність до генерації нових ідей та їх 

втілення в реальність. 

У даному викладі результати нашого дослідження подані лише частково у 

зв’язку із обмеженнями збірника матеріалів конференції. Будемо намагатися подати 

результати дослідження у більш розлогій формі у наступних публікаціях. 

Результати дослідження професійних компетентностей фахівців у галузі 

інженерії ігрових проєктів мають практичне значення для ряду зацікавлених сторін: 

1. Розробники ігор та компанії, що займаються індустрією ігор, можуть 

використовувати ці результати для вдосконалення процесів підбору та навчання 

персоналу. Знання про необхідні компетентності можуть допомогти розробникам 

створювати ефективніші програми підготовки персоналу. 

2. Фахівці в галузі навчання та освіти можуть використовувати ці результати 

для створення нових програм навчання. 
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3. Урядові інституції можуть використовувати ці результати для формування 

стратегій розвитку індустрії ігор та сприяння розвитку відповідних професійних 

компетентностей у фахівців. 

У галузі інженерії ігрових проєктів професійні компетентності фахівців є 

сукупністю технічних та технологічних знань і вмінь, здатностей до аналітичного 

мислення, комунікаційних навичок, спроможностей до колективної роботи та 

керівництва проєктами. 

Для успішної роботи у галузі ігрових проєктів, фахівці повинні мати знання 

про різноманітні програмні платформи, технічні та графічні інструменти, а також 

здатність до програмування та тестування ігор. Знання процесів розробки ігор є 

важливим фактором у формуванні професійних компетентностей фахівців. Це 

передбачає розуміння стадій проєктування, розробки, тестування та випуску ігор, а 

також знання проєктного управління та методів вирішення проблем. 

Крім технічних знань і вмінь, у фахівців у сфері інженерії ігрових проєктів 

повинні бути сформовані комунікаційні навички та здатність до колективної 

роботи. Це є ключовими факторами успішної роботи у команді. 

Результати дослідження можуть бути корисними для підготовки фахівців у 

сфері інженерії ігрових проєктів, а також для рекрутингу та відбору кандидатів на 

роботу в цій галузі. Також можуть бути корисними для вдосконалення навчальних 

планів і програм підготовки фахівців у цій галузі. 
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