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АКТУАЛЬНІСТЬ РОЗВИТКУ КРИТИЧНОГО МИСЛЕННЯ У МАЙБУТНІХ ФАХІВЦІВ З КІБЕРСПОРТУ ЧЕРЕЗ ВИВЧЕННЯ 

ДИСЦИПЛІНИ «ТЕОРІЯ КОМП’ЮТЕРНОГО ГЕЙМІНГУ» З ВИКОРИСТАННЯМ ПРОГРАМИ CLICKTEAM FUSION 2.5 
 

У статті розглядається процес формування критичного мислення у студентів, які навчаються за 
спеціальністю «Кіберспорт», через інтеграцію інноваційного програмного забезпечення Clickteam Fusion 2.5 у 
навчальний процес з дисципліни «Теорія комп’ютерного геймінгу». У статті обґрунтовується актуальність теми в 
умовах стрімкого розвитку кіберспорту як сфери, що вимагає не лише ігрових навичок, а й високого рівня когнітивних 
компетентностей — зокрема аналітичного, логічного й стратегічного мислення. У ході дослідження проведено 
експеримент із залученням студентів, результати якого підтверджують ефективність використання Clickteam 
Fusion 2.5 для моделювання ігрових ситуацій, аналізу механік та прийняття обґрунтованих рішень. За підсумками 
анкетування і експертної оцінки виявлено позитивну динаміку розвитку ключових навичок, необхідних у професійній 
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діяльності кіберспортсмена. Зроблено висновок про доцільність подальшого впровадження даної методики у навчальні 
програми, орієнтовані на геймдизайн, програмування та цифрову педагогіку. 

Ключові слова: Clickteam Fusion 2.5, критичне мислення, комп’ютерний геймінг, геймплей, кіберспорт, освітні 
технології, теорія комп’ютерного геймінгу. 

 
The article explores the process of developing critical thinking skills in students specializing in "Esports" through the 

integration of innovative software, Clickteam Fusion 2.5, into the educational process of the course "Theory of Computer Gaming." 
The authors justify the relevance of this topic in the context of the rapid growth of esports as a field that demands not only gaming 
proficiency but also a high level of cognitive competencies—particularly analytical, logical, and strategic thinking. As part of the 
research, an experiment involving students was conducted, and the results confirmed the effectiveness of using Clickteam Fusion 
2.5 for modeling game scenarios, analyzing game mechanics, and making well-reasoned decisions. Based on surveys and expert 
evaluations, a positive trend in the development of key skills essential for professional esports players was identified. The article 
concludes with a recommendation to further implement this methodology in educational programs focused on game design, 
programming, and digital pedagogy. 

Keywords: Clickteam Fusion 2.5, critical thinking, computer gaming,  gameplay, eSports, educational technologies, 
computer gaming theory. 

 
Постановка проблеми. У сучасному світі кіберспорт стає все більш популярним і визнаним як повноцінна галузь, 

що потребує не лише вміння грати, але й глибокого розуміння та аналізу стратегій геймінгу. Одним з ключових аспектів 
професійного кіберспорту є критичне мислення, яке дозволяє гравцям приймати обґрунтовані рішення в умовах швидкої 
зміни ситуацій та конкурентного середовища [2, 3]. Вивчення дисципліни «Теорія комп’ютерного геймінгу» з використанням 
програми Clickteam Fusion 2.5 стає ключовим чинником формування цієї навички у майбутніх спеціалістів кіберспорту. 

Аналіз літературних джерел. У ХХІ столітті інформаційні технології, віртуальні середовища та цифрові 
платформи займають ключове місце у житті суспільства, особливо серед молоді. Однією з найдинамічніших і водночас 
перспективних галузей цифрової культури є кіберспорт — форма організованого змагання на базі комп’ютерних ігор, що 
поєднує в собі аналітичне мислення, рефлексію, командну роботу та вміння працювати під тиском [1]. 

Успішна кар’єра в кіберспорті вимагає не лише навичок гравця, а й високого рівня критичного мислення: здатності 
до аналізу ігрових ситуацій, стратегічного планування, адаптації до нових умов, критичної оцінки інформації та прийняття 
швидких і виважених рішень [4]. Проте освітні програми в галузі кіберспорту досі обмежені переважно теоретичними 
підходами або тренуванням суто технічних навичок [6]. Це зумовлює потребу у впровадженні інноваційних, інтерактивних 
підходів, що сприяють розвитку критичного мислення як професійної компетентності [5]. 

У цьому контексті програмне середовище Clickteam Fusion 2.5, яке дозволяє створювати інтерактивні ігрові 
продукти без необхідності знання програмування, стає ефективним інструментом для моделювання ігрових ситуацій, 
аналізу механік та розробки власних рішень у сфері геймінгу. Вивчення дисципліни «Теорія комп’ютерного геймінгу» за 
допомогою Clickteam Fusion 2.5 дозволяє поєднати теоретичні знання з практичною діяльністю, створюючи середовище 
для формування критичного мислення майбутніх фахівців з кіберспорту. 

Мета статті. Метою даного дослідження є обґрунтування та експериментальна перевірка ефективності 
використання програми Clickteam Fusion 2.5 як засобу розвитку критичного мислення у студентів, що вивчають дисципліну 
«Теорія комп’ютерного геймінгу», в межах підготовки фахівців з кіберспорту. 

Задачі дослідження. 
1. Аналіз теоретичних засад комп’ютерного геймінгу: вивчення основних концепцій та підходів до аналізу стратегій 

геймінгу. 
2. Вивчення можливостей Clickteam Fusion 2.5: огляд інструментарію програми для створення власних ігор та 

інтерактивних додатків. 
3. Експериментальне застосування програми в навчальному процесі: проведення практичних занять зі студентами 

для вивчення основних принципів створення ігор. 
4. Оцінка результатів: аналіз здобутих знань та вмінь студентів, оцінка їхнього рівня критичного мислення. 
Методи дослідження. 
Теоретичний аналіз наукової літератури з педагогіки, психології та теорії геймінгу. Спостереження та анкетування 

студентів, експертна оцінка. Кількісний та якісний аналіз результатів. 
Виклад основного матеріалу дослідження. 
З метою оцінки ефективності використання програми Clickteam Fusion 2.5 у навчальному процесі дисципліни 

«Теорія комп’ютерного геймінгу», а також вивчення впливу даного методу на розвиток критичного мислення у студентів, 
було проведено анонімне анкетування серед здобувачів освіти спеціальності «Кіберспорт» (табл. 1). 

Таблиця 1 
Анкетування 

№ Питання Варіанти відповіді 

1.1 Спеціальність  

1.2 Курс  

1.3 Чи мали ви попередній досвід роботи з програмами 
для створення ігор? 

□ Так 
□ Ні 

2.1 Наскільки зрозумілим для вас був інтерфейс 
Clickteam Fusion 2.5? 

□ Дуже зрозумілий  
□ Зрозумілий  
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□ Частково зрозумілий  
□ Незрозумілий 

2.2 Наскільки легко вам було виконувати завдання в 
програмі? 

□ Дуже легко 
 □ Легко  
□ Помірно складно  
□ Складно 

2.3 Найцікавіші елементи роботи з програмою (оберіть 
кілька) 

□ Створення логіки гри  
□ Дизайн рівнів  
□ Робота з подіями  
□ Налагодження та тестування  
□ Візуальні ефекти  
□ Інше: _________ 

3.1 Як змінився рівень критичного мислення після 
занять? 

□ Відчутно підвищився  
□ Частково покращився  
□ Не змінився  
□ Важко сказати 

3.2 Які навички найбільше розвинулися? (оберіть до 3) □ Аналітичне мислення  
□ Прийняття рішень 
 □ Креативність  
□ Робота в команді  
□ Логічне мислення 
□ Тайм-менеджмент  
□ Стратегічне планування  
□ Інше: _______ 

3.3 Чи допомогла робота з програмою зрозуміти 
теоретичні концепції геймінгу? 

□ Значно допомогла  
□ Частково допомогла  
□ Не допомогла  
□ Важко сказати 

4.1 Чи варто використовувати програму в подальших 
заняттях? 

□ Так  
□ Ні  
□ Не знаю 

4.2 Що б ви запропонували покращити у використанні 
програми? 

Відкрита відповідь 

4.3 Загальні враження або коментарі Відкрита відповідь 

 
У дослідженні взяли участь 18 студентів першого курсу магістратури. Анкета складалася з чотирьох блоків: 

загальна інформація, оцінка досвіду роботи з програмою, розвиток навичок, загальні враження. 
92% студентів зазначили, що інтерфейс програми був зрозумілим або переважно зрозумілим; 87% респондентів 

вказали, що виконання завдань було легким або помірно складним, що свідчить про хорошу адаптивність Clickteam Fusion 
2.5 для освітніх цілей. 

Найцікавішими елементами студенти назвали: створення логіки гри (76%); дизайн рівнів (63%); робота з подіями 
(58%). 

Більше ніж 80% опитаних вважають, що після роботи з програмою їхнє критичне мислення покращилось або 
суттєво покращилось. 

Серед навичок, які найбільше розвинулись, студенти виділили: аналітичне мислення (71%); стратегічне 
планування (66%); логічне мислення (62%); 89% студентів позитивно оцінили вплив роботи з Clickteam Fusion 2.5 на 
розуміння теоретичних понять комп’ютерного геймінгу; 94% учасників підтримали подальше використання цієї програми у 
навчальному процесі. 

Отримані результати свідчать про високу ефективність інтеграції програми Clickteam Fusion 2.5 у процес 
навчання дисципліни «Теорія комп’ютерного геймінгу». Студенти не лише з інтересом сприймали новий формат занять, 
але й активно розвивали аналітичне, стратегічне та критичне мислення, що є базовими професійними компетентностями 
для фахівців у сфері кіберспорту. 

Практична робота над створенням власних ігрових проєктів дала змогу студентам перейти від пасивного 
засвоєння матеріалу до активної дослідницької діяльності, що значно підвищило рівень засвоєння знань та сформувало 
уміння приймати рішення, аналізувати ситуації, працювати з помилками та візуалізувати ідеї. 

Використання Clickteam Fusion 2.5 як інструменту освітнього процесу виявило себе не тільки як засіб навчання, 
але і як мотиваційний компонент, що стимулює інтерес до геймінгової індустрії та сприяє розвитку креативності, 
самостійності й командної взаємодії. 

Студенти навчились зіставляти теоретичні моделі геймплею з реальними прикладами та створювати власні ігрові 
ситуації з урахуванням стратегічних та психологічних аспектів. 

Успіх методу полягав у перенесенні фокусу з пасивного споживання ігрового контенту на його осмислену 
побудову та аналіз. Студенти, створюючи власні прототипи ігор, змушені були моделювати ігрову логіку, обирати механіки, 
аналізувати наслідки, проводити тести та удосконалення - усе це є основами критичного мислення. 
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Подальшим етапом нашого дослідження був аналіз навичок, отриманих при роботі з даною програмою.  
На діаграмі (рис 1.) представлено результати анкетування студентів, які працювали з програмним середовищем 

Clickteam Fusion 2.5 у межах дисципліни «Теорія комп’ютерного геймінгу». Учасникам було запропоновано обрати до трьох 
навичок, які, на їхню думку, найбільше розвинулися під час практичних занять. 

 

Рис 1. Розвиток навичок у результаті роботи з програмою Clickteam Fusion 2.5   
Аналітичне мислення означили 71% студентів як ключову навичку, що активно розвивалась під час роботи з 

програмою. Це свідчить про те, що розробка логіки гри та взаємозв’язків між подіями вимагає глибокого аналізу та 
розуміння процесів. 

Стратегічне планування набрало 66% голосів, що вказує на важливість уміння мислити на кілька кроків уперед у 
гейм-дизайні та програмуванні. 

Логічне мислення було визначене 62% респондентів, що також підтверджує ефективність такого програмного 
інструменту в розвитку раціонального мислення. 

Високі показники продемонстрували також креативність (58%) і уміння приймати рішення (55%), що є важливими 
для фахівців гейм-індустрії. 

Робота в команді (50%) та тайм-менеджмент (43%) хоч і мають дещо нижчі показники, але все одно були 
кваліфіковані значною кількістю студентів як важливі. 

Наступним етапом нашої роботи був розрахунок коефіцієнта конкордації, тобто злагодженості думок експертів. 
З метою наукової верифікації результатів анкетування студентів щодо розвитку навичок у процесі використання 

програми Clickteam Fusion 2.5 була проведена експертна оцінка. До експертної групи увійшли 5 викладачів, які 
спеціалізуються у галузі геймдизайну, кіберспорту та освітніх технологій. 

Кожен експерт ранжував сім ключових навичок (від 1 до 7, де 1 — найважливіша навичка, 7 — найменш важлива) 
відповідно до їх значущості у процесі професійної підготовки студентів. 

Для узагальнення оцінок було використано коефіцієнт конкордації Кендалла (W), який дозволяє визначити ступінь 
узгодженості між експертами. Обчислена сума квадратів відхилень рангів склала S=402,8 Розрахований коефіцієнт 
конкордації: 𝑊 =0,963 

Цей показник свідчить про високий рівень узгодженості в оцінках експертів щодо вагомості розвитку зазначених 
навичок. 

Аналітичне мислення, стратегічне планування та логічне мислення були однозначно визначені як найважливіші 
навички, що формуються під час роботи з Clickteam Fusion 2.5. 

Високе значення коефіцієнта конкордації (W=0,963) підтверджує надійність, об’єктивність та валідність експертної 
оцінки. 

Ці дані можуть бути використані як обґрунтування доцільності інтеграції програмного забезпечення Clickteam 
Fusion 2.5 у навчальний процес, спрямований на формування критичного мислення майбутніх фахівців з кіберспорту. 

Висновки. Актуальність теми підтверджено сучасними освітніми викликами: Кіберспорт як новітня галузь освіти 
та професійної підготовки вимагає не лише технічної, але й когнітивної компетентності, зокрема — розвитку критичного 
мислення, логіки, стратегічного планування та аналізу інформації. 

Використання програми Clickteam Fusion 2.5 підтвердило свою ефективність: Вона дозволяє студентам 
створювати ігрові симуляції, моделювати ситуації, аналізувати алгоритми дій і логіку прийняття рішень - все це сприяє 
розвитку аналітичного та критичного мислення. 

Результати анкетування засвідчили позитивний вплив запропонованої методики: Більшість студентів високо 
оцінили інтерактивність, зручність і практичну цінність програми для розуміння структури ігрових механік, логіки геймплею 
та побудови стратегій у віртуальному середовищі. 

Експертна оцінка та коефіцієнт конкордації продемонстрували узгодженість у позитивному сприйнятті методичних 
підходів серед фахівців. Це свідчить про високий рівень професійної доцільності впровадження такого підходу в освітній 
процес. 

Рекомендовано розширення впровадження методики в інші дисципліни, пов’язані з геймдизайном, 
програмуванням, інформаційними технологіями, психологією гри тощо. 
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Критичне мислення - ключова навичка сучасного кіберспортсмена: Успіх у змагальній діяльності неможливий без 
здатності до аналізу, оцінки ситуацій, адаптації та ухвалення рішень в умовах обмеженого часу, що й формує основне 
завдання освітніх технологій у цій галузі. 

Перспективи подальших досліджень. Таким чином, впровадження ігрових технологій у навчальний процес не 
тільки сприяє формуванню ключових професійних компетентностей, але й створює мотиваційне підґрунтя для 
самостійного інтелектуального розвитку студентів. Подальші дослідження можуть бути зосереджені на розробці 
комплексних курсів, де програмування, дизайн та стратегічне мислення будуть тісно пов’язані з педагогікою критичного 
мислення. 
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СТАН КЛУБНОЇ СИСТЕМИ БАДМІНТОНУ В УКРАЇНІ, ЧИННИКИ РОЗВИТКУ ТА ПРОБЛЕМИ 
 

Стаття присвячена аналізу стану клубної системи бадмінтону в Україні, визначенню чинників її розвитку 
та виявленню ключових проблем, які потребують розв’язання задля забезпечення сталого розвитку цього виду 
спорту. Актуальність цього дослідження зумовлена тим, що бадмінтон має значні переваги як доступний, безпечний 
та універсальний вид спорту, який підходить для людей будь-якого віку. Водночас у нашій державі бадмінтон ще не 
набув належного рівня популярності, а клубна система, яка є основою його розвитку, стикається з низкою проблем та 
перешкод. У роботі виявлено, що в Україні спостерігається нерівномірний розвиток клубної системи, що особливо 
відчутно в регіонах із недостатньо розвиненою спортивною інфраструктурою. Основними проблемами клубної 
системи є обмежене фінансування, низький рівень популяризації бадмінтону серед населення, нестача кваліфікованих 
тренерів, особливо в сільській місцевості, а також недостатня підтримка молодих спортсменів. У статті також 
окреслено перспективи вдосконалення клубної системи через популяризацію бадмінтону, збільшення фінансування 
спортивних клубів, удосконалення тренерської підготовки та створення нових спортивних осередків. 

Ключові слова: клубна система, Україна, спорт, клуб, бадмінтон. 
 

Husarov Vadym. The state of the badminton club in Ukraine, development factors and problems. The article 
analyzes the state of the badminton club system in Ukraine, identifies the factors of its development and identifies the key issues 
that need to be addressed to ensure the sustainable development of this sport. The paper examines the current infrastructure of 
the club system, the peculiarities of its functioning in large cities and rural areas, as well as the level of information on the number 
of badminton clubs in the regions of Ukraine. The relevance of this study is due to the fact that badminton has significant 
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