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СУЧАСНІ ТРЕНДИ ОНЛАЙН-НАВЧАННЯ У МЕДИЧНИХ ЗАКЛАДАХ 
ВИЩОЇ ОСВІТИ
CURRENT TRENDS OF ONLINE LEARNING IN MEDICAL INSTITUTIONS 
OF HIGHER EDUCATION

Прагнення до більш прогресивних способів 
навчання та обміну знаннями є рушійною 
силою технологічного розвитку в освіт-
ньому секторі. Технології, які невід’ємно вхо-
дять у кожну сферу життя в 21 столітті, 
можуть полегшити отримання доступу 
до вищої освіти та навчання впродовж 
усього життя. Технологічно вдосконалене 
навчання, яке можна визначити як впрова-
дження інформаційно-комунікаційних техно-
логій у викладання та навчання, є звичним 
явищем для сучасних студентів. Цифрові 
технології внесли суттєві зміни в пара-
дигму навчання та навчального середовища, 
перетворивши її із традиційної у відкриту 
глобальну систему. Однією з сфер спеціалі-
зованої освіти, на яку значно впливає техно-
логічний розвиток, є медична освіта. 
Одним із ключових компонентів навчального 
досвіду є процес створення знань у середо-
вищі вищої освіти, сформований під час взає-
модії з навчальним середовищем, і який допо-
магає краще концептуалізувати фактори, 
що впливають на результати навчання.
Мобільне навчання зазвичай розглядається 
як процес розвитку знань шляхом вивчення 
та спілкування в різних контекстах за допо-
могою інтерактивних технологій. Таким 
чином, контекст є вирішальною струк-
турою в мобільному навчанні і потребує 
повного розуміння, оскільки контекст впли-
ває не лише на користувачів, а й на дизайн 
програми. Контекст щодо мобільності 
резидентів може відрізнятися, включаючи 
просторовий контекст, часову мобільність 
і мобільність у технологіях.
Нова ітерація, яка невпинно набирає обер-
тів – інтерактивне навчання на основі відео. 
Цей новий формат має на меті вирішити 
низку проблем відео-навчання, такі як пасив-
ний перегляд і неможливість відстежувати 
прогрес навчання. Інтерактивність може 
надходити у формі вбудованих запитань, 
навігаційних меню, ключових слів і фраз-
вказівників тощо. Низка досліджень підтвер-
джує позитивний вплив серйозних ігор на 
навчання. Зокрема ігри виявилися ефектив-
ними для покращення когнітивних здібнос-
тей і формування позитивного настрою 
щодо загального навчання.
Завдяки онлайн-платформам для вищої 
освіти навчання розширило свої горизонти. 
З розвитком технологій можна очікувати, 
що вища освіта буде більш інтерактивною, 
персоналізованою, інтуїтивно зрозумілою. 
Тенденції електронного навчання у вищій 
освіті виглядають багатообіцяючими. 
Таким чином, можна очікувати, що електро-
нне навчання у вищій освіті стане більш пер-
соналізованим завдяки підтримці штучного 
інтелекту та залучить студентів до ініціа-
тивного навчання шляхом підвищення рівня 
їхньої мотивації.
Враховуючи швидкі темпи змін у сучас-
ному світі, важливо залишатися в курсі 
нових сучасних трендів та підходів у сфері 
навчання та розвитку. Тільки так освітні 
заклади зможуть забезпечити студентів 
необхідними навичками та знаннями, щоб 
вони могли адаптуватися до нових викликів.

Ключові слова: онлайн навчання, цифро-
візація освіти, медична освіта, технологія 
мікронавчання, геймифікація.

The desire for more progressive ways of learn-
ing and sharing knowledge is the driving force 
behind technological development in the educa-
tion sector. Technology, an integral part of every 
aspect of life in the 21st century, can facilitate 
access to higher education and lifelong learn-
ing. Technology-enhanced learning, which can 
be defined as the introduction of information and 
communication technologies into teaching and 
learning, is commonplace for today’s students. 
Digital technologies have brought significant 
changes to the paradigm of learning and the 
learning environment, transforming it from a tra-
ditional to an open global system.
One of the areas of specialized education sig-
nificantly affected by technological development 
is medical education. One of the key compo-
nents of the learning experience is the process 
of knowledge creation in the higher education 
environment, formed during interaction with 
the learning environment, which helps to better 
conceptualize the factors that influence learning 
outcomes.
Mobile learning is usually seen as the process 
of developing knowledge through learning and 
communication in different contexts using inter-
active technologies. Thus, context is a crucial 
framework in mobile learning and needs to be 
fully understood, as context affects not only the 
users, but also the design of the application. The 
context for resident mobility can vary, including 
spatial context, temporal mobility, and technology 
mobility.
A new iteration that is steadily gaining momen-
tum is interactive video-based learning. This 
new format aims to solve a number of problems 
with video learning, such as passive viewing 
and the inability to track learning progress. 
Interactivity can come in the form of embedded 
questions, navigation menus, keywords and 
cue phrases, and more. A number of studies 
confirm the positive impact of serious games 
on learning. In particular, games showed to 
be effective in improving cognitive abilities and 
forming a positive attitude towards general 
learning.
With online platforms for higher education, learn-
ing has broadened its horizons. As technology 
advances, higher education can be expected to 
be more interactive, personalized, and intuitive. 
E-learning trends in higher education look prom-
ising. Thus, it can be expected that e-learning 
in higher education will become more personal-
ized with the support of artificial intelligence and 
engage students in proactive learning by increas-
ing their level of motivation.
Given the rapid pace of change in today’s world, 
it is important to stay abreast of new modern 
trends and approaches in the field of training and 
development. Only in this way will educational 
institutions be able to provide students with the 
necessary skills and knowledge so that they can 
adapt to new challenges.
Key words: online learning, digitization of edu-
cation, medical education, microlearning technol-
ogy, gamification.
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Постановка проблеми. Впродовж останніх 
років впровадження цифрових освітніх ініціатив 
в освітні заклади відбувається швидкими тем-
пами. Низка установ активно прагнуть скорис-
татися новими можливостями, а інші реагують 
обережно на нові виклики чи ризики, проте спо-
стерігаються спільні тенденції щодо цифровізації 
освіти та зростання обізнаності про її потенціал, 
як різноманітності навчального середовища. Все 
частіше цифрове та онлайн-навчання ЗВО став-
лять в центр інституційних пріоритетів.

Прагнення до більш прогресивних способів 
навчання та обміну знаннями є рушійною силою 
технологічного розвитку в освітньому секторі. Тех-
нології, які невід’ємно входять у кожну сферу життя 
в двадцять першому столітті, можуть полегшити 
отримання доступу до вищої освіти та навчання 
впродовж усього життя. Технологічно вдоскона-
лене навчання, яке можна визначити як впрова-
дження інформаційно-комунікаційних технологій 
у викладання та навчання, є звичним явищем для 
сучасних студентів. Однією з сфер спеціалізова-
ної освіти, на яку значно впливає технологічний 
розвиток, є медична освіта. За останні роки від-
булись суттєві зміни у підходах до викладання та 
вивчення медичних дисциплін. Як наслідок, вони 
зараз знаходяться в авангарді впровадження пере-
дових інформаційних технологій у навчальні про-
грами. Зокрема спостерігається чітка тенденція 
в медичній освіті – «навчання студентів за допо-
могою передових технологій» [11]. Щоб викладачі, 
могли ефективно розробляти технологічні методи 
навчання, вони повинні дотримуватися принципів 
«дизайну, орієнтованого на студента», і розгля-
дати «навики роботи студента з освітніми техно-
логіями» як ключовий фактор у розвитку навчаль-
ного середовища [12, c.  S1]. Одним із ключових 
компонентів навчального досвіду є процес ство-
рення знань у середовищі вищої освіти, сформо-
ваний під час взаємодії з навчальним середови-
щем, і який допомагає краще концептуалізувати 
фактори, що впливають на виконання завдань 
(результати навчання).

Мета статті: охарактеризувати основні тренди 
онлайн навчання, їх ефективність та перспек-
тиви застосування в освітньому процесі медичних 
закладів вищої освіти. 

Виділення невирішених раніше частин 
загальної проблеми. Онлайн-навчання вже зараз 
показує помітне зростання, а через кілька років 
воно буде колосальним. Цифрові технології внесли 
суттєві зміни в парадигму навчання та навчаль-
ного середовища, перетворивши її із традиційної 
у відкриту глобальну систему. Впровадження таких 
технологій в освіту є процесом, який залишається 
недостатньо дослідженим в цілому. З огляду на 
актуальність вивчення зарубіжного досвіду циф-
рової трансформації освіти доцільним видається 

розгляд сучасних наукових студій з проблем фор-
мування і функціонування цифрового освітнього 
середовища і в медичних закладах освіти, що 
передбачають різноманітні підходи до трактування 
його суті, функцій, властивостей тощо.

Виклад основного матеріалу дослідження. 
Технологічні тренди, які з’явилися у 2021 році 
і тривають далі, відображають розвиток освіти 
в напрямку адресності, адаптивності та персона-
лізації. Зростаючі вимоги до освіти та допоміж-
них технологій змінюють способи викладання та 
навчання. Також, у найближчі роки спостерігати-
меться підвищення уваги до досвіду навчання 
та його зв’язку з результатами навчання. Однак, 
доступність, персоналізація, а також якість 
навчання все ще потребують вдосконалення. 

В 2024 році інформаційні технології продовжу-
ють вносити позитивний внесок в освіту. Зокрема 
активно впроваджуються освітні тенденції, за 
якими майбутнє цифрової освіти.

Розширення можливостей освітнього 
процесу за допомогою мобільного навчання 
та мікронавчання. 

Відколи навчальні онлайн-платформи для 
вищої освіти стали популярними, творці контенту 
знайшли геніальні способи зробити свої освітні 
ресурси більш привабливими.

Однією з таких технік є мікронавчання – короткі 
курси або відносно вузькі навчальні розділи чи 
теми [3, c. 374], освітня програма яких передбачає 
розробку контенту та навчального процесу невели-
кими блоками та поетапно. Наприклад, перед тим, 
як викладати важливий предмет, можна запропо-
нувати переглянути короткий навчальний аудіові-
зуальний матеріал, щоб зрозуміти основну пере-
думову завдання. Мікронавчання спрощує складні 
теми та сприяє тривалому утриманню. Макро-
навчання є формальним, ієрархічним і послідов-
ним, мікронавчання – неформальним, динамічним 
і гнучким. 

Медична освіта базується на запам’ятовуванні 
великого обсягу інформації та набутті практичних 
навичок. Через це особливо важливо для рези-
дентів і лікарів оптимізувати свій навчальний час – 
не обов’язково вчитися більше, необхідно вчитися 
ефективніше. Навчальні інструменти дозволя-
ють користувачам точно визначити над чим їм 
потрібно працювати, використовуючи адаптивну 
технологію, щоб відфільтрувати те, що вони вже 
знають. У мікронавчанні резидент зосереджується 
на вирішенні окремих проблем, а не намагається 
запам’ятати обширно абстрактні поняття. Через 
велике розмаїття тем і даних, які має вивчити сту-
дент-медик, розбиття вмісту на невеликі частини 
робить сприйняття і засвоєння матеріалу легшим.

Методи мікронавчання ідеальні для тих, хто 
самомотивований та проактивний. Крім того, роз-
різнені завдання мікронавчання часто здаються 
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більш досяжними у порівнянні з опануванням 
об’ємних підручників. Мікронавчання частіше 
дає відчуття успіху, дозволяючи ставити реаліс-
тичні цілі та досягати їх. Такі стратегії дозволяють 
користувачам інтегрувати навчання у своє життя 
за допомогою більш плавного підходу [1, c. 57].

Метод мікронавчання має здатність відобра-
жати негайні результати навчання. Це досягається 
за допомогою оцінювання та тестів, які прово-
дяться безпосередньо через модулі, що вивча-
ються. Таке оцінювання відіграє важливу роль, 
допомагаючи резиденту зрозуміти темп навчання. 
Медичні резиденти працюють у динамічному 
середовищі та стикаються з надзвичайними ситу-
аціями, до яких повинні бути належним чином 
підготовлені. У галузі, де зміни є найбільшою кон-
стантою, навчальні програми мікронавчання готу-
ють медичний резидентів до несподіваних ситуа-
цій, підвищують їх кваліфікацію у виконанні своїх 
завдань; навчають бути готовими до будь-якої 
надзвичайної ситуації чи кризи, озброюють нави-
чками, необхідними для швидкої адаптації.

Мобільне навчання зазвичай розглядається 
як процес розвитку знань шляхом вивчення та 
спілкування в різних контекстах за допомогою 
інтерактивних технологій. Таким чином, контекст 
є вирішальною структурою в мобільному навчанні 
і потребує повного розуміння, оскільки контекст 
впливає не лише на користувачів, а й на дизайн 
програми. Контекст щодо мобільності резидентів 
може відрізнятися, включаючи просторовий кон-
текст, часову мобільність і мобільність у техноло-
гіях [7,c. 56].

Мобільні технології допомагають реалізувати 
створення платформ для спільного навчання, де 
студенти можуть працювати над одним завдан-
ням синхронно з будь-якого місця. Цей метод 
дозволяє миттєво передавати ідеї, пропозиції та 
відгуки. Таким чином, інтеграція мобільних техно-
логій у навчання має потенціал для перетворення 
дидактичного навчання на самокероване навчання 
за участю усіх учасників освітнього процесу.

Мобільне навчання також стане більш масш-
табним і кращим. Під час опитування 60% учас-
ників визнали, що мобільне навчання краще, 
оскільки воно робить навчання більш персоналі-
зованим і своєчасним.

У 2021 році загальна кількість тих, хто навча-
ється з мобільних пристроїв, була значно вищою, 
ніж тих, хто навчається на настільних комп’ютерах 
[5, c. 148].

Таким чином, за смартфонами та іншими 
цифровими пристроями майбутнє, оскільки вони 
роблять електронне навчання у вищій освіті більш 
гнучким і доступним, а також спрощують відсте-
ження ефективності.

Отже, зараз найкращий час інвестувати 
в онлайн-платформи для вищої освіти, які 

є сумісними з мобільними пристроями і сприяють 
мікронавчанню.

Навчання на основі відео розширюється, 
щоб максимізувати вплив мобільного 
навчання.

Відео є універсальним засобом для мобільного 
навчання. Відповідно до досліджень Пірсона 67% 
міленіалів і 82% покоління Z повідомили, що саме 
Youtube є їхньою платформою для навчання [8]. 
Статус навчання за допомогою відео в медичній 
освіті експоненціально зріс за останнє десятиліття 
[9,c. 1833].

3D-відео в медичній освіті має ряд пере-
ваг. Традиційне двовимірне відео має труднощі 
з відображенням складної анатомічної структури 
в медицині. Крім того, двовимірні зображення 
можуть зменшити візуальний ефект порівняно 
з природним зором. 3D-відео забезпечує глибоке 
сприйняття більш детальної інформації [4,c. 1577], 
дозволяючи студентам відчути себе зануреними 
у медичний процес, покращуючи зорове сприй-
няття студентів і просторові можливості, мотиву-
ючи студентів продовжувати й активно навчатися 
[13,c. 104979].

3D-відео в медичній освіті відносно легко отри-
мати. З безперервним удосконаленням та іннова-
ціями інформаційних технологій за останні кілька 
десятиліть доступність потужного апаратного та 
програмного забезпечення, такого як фотографія 
з високою роздільною здатністю, комп’ютерна 
обробка та подвійна відеопроекція, зробили мож-
ливою тривимірну візуалізацію. 3D-відео можна 
надавати студентам через систему управління 
навчанням (наприклад, Moodle). 

Нова ітерація, яка невпинно набирає обер-
тів – інтерактивне навчання на основі відео. Цей 
новий формат має на меті вирішити низку про-
блем відеонавчання, такі як пасивний перегляд 
і неможливість відстежувати прогрес навчання. 
Інтерактивність може надходити у формі вбудо-
ваних запитань, навігаційних меню, ключових слів 
і фраз-вказівників тощо. 

Ігри та симуляції зроблять навчання 
більш захоплюючим

Прогрес у інформаційних технологіях вніс зна-
чний внесок у перехід до онлайн-освіти. Проте 
аудиторні заняття не застаріють повністю. Нато-
мість, необхідно знайти способи ефективного 
використання технологій, щоб доповнити, а не 
замінити безпосередність уроків віч-на-віч. Такий 
підхід очевидний у використанні ігрових техноло-
гій для підвищення залучення студентів. 

Дані досліджень показують, що 97% молоді 
в США грають у відеоігри; Німеччина та США – 
лідери з найбільшою кількістю геймерів (11,6%), 
які в середньому проводять у грі більше 20 годин 
на тиждень [2, c.  799]. Очевидно, що ігри гли-
боко вкорінені в сучасне життя. Тож не дивно, що 
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платформи онлайн-навчання для вищої освіти 
почали експериментувати з цією надзвичайно 
успішною стратегією електронного навчання. Гей-
міфікація – це не що інше, як додавання захоплю-
ючих ігор до модулів електронного навчання, щоб 
зробити модулі вищої освіти більш привабливими 
та захоплюючими.

Низка університетів використовує гейміфіка-
цію для навчання навичкам м’якого спілкування та 
допомоги студентам у формуванні звички вчитися 
протягом усього життя. Деякі навіть пропонують 
дипломи дизайнера ігор. Доведено, що ці зусилля 
не лише покращують мотивацію та успішність учнів, 
але й збільшують утримання учнів у школах [10]. 

Низка досліджень підтверджує позитивний 
вплив серйозних ігор на навчання. Зокрема ігри 
виявилися ефективними для покращення ког-
нітивних здібностей і формування позитивного 
настрою щодо загального навчання [14, c. 2].

Подібно до ігор, провайдери електронного 
навчання у вищій освіті інвестують більше часу 
у створення модулів, готових до симуляції та 
активної участі у навчальному процесі. Система 
симуляції дозволяє перевірити набуті навички.

Чат-боти можуть служити інтерактив-
ними інструментами навчання студентів. 
У теперішньому стані чат-боти можуть надавати 
базовий рівень індивідуальної підтримки, напри-
клад, діяти як інтерактивна пошукова система, 
щоб відповідати на запитання, які виникають у сту-
дента, пропонуючи зворотній зв’язок у реальному 
часі та направляючи студентів через складні кон-
цепції. Це дозволяє студентам отримувати пер-
сональну допомогу поза аудиторією. Крім того, 
сучасні чат-боти можуть автоматизувати повторю-
вані та трудомісткі завдання, такі як миттєве пере-
творення лекційного матеріалу на картки з запи-
таннями та відповідями, що ще більше сприяє 
активному запам’ятовуванню та утриманню 
інформації. Вони також можуть допомогти розро-
бити акроніми та мнемоніки для діагнозів із клю-
човими клінічними результатами чи критеріями та 
підсумувати такі теми спрощеною мовою.

Штучний інтелект (ШІ) має незаперечний 
потенціал у вирішенні глобальних проблем, що 
постають у сфері охорони здоров’я, що призводить 
до його дедалі більшого використання в медичних 
закладах вищої освіти [6]. Зокрема у розробці та 
аналізі навчальних програм, навчанні та оціню-
ванні. ШІ допоможе мінімізувати час, необхідний 
для перегляду навчальних програм, вирішення 
багатовимірних проблем, покращити точність 
класифікації та вказати зв’язок між параметрами 
в оцінці навчальної програми. Наприклад, штучний 
інтелект може оцінити «ефективність навчальної 
програми» та «загальну задоволеність» студен-
тів-медиків навчальною програмою курсу, що має 
вирішальне значення для підготовки майбутніх 

лікарів. У процесі навчання штучний інтелект 
може допомогти отримати адаптивний навчаль-
ний контент, доповнений відгуками, який дасть 
можливість студентам виявляти прогалини в своїх 
знаннях і відповідним чином реагувати. Система 
автоматичних рекомендацій може відстежувати 
оволодіння студентом теми чи навичок за допо-
могою тестування та рекомендувати інші ресурси, 
як відео, ігри чи моделювання, які відповідають 
їхнім навчальним вимогам. Відповідно, штучний 
інтелект може зробити процес оцінювання більш 
точним, швидким, а також ефективно надавати 
детальний індивідуальний зворотний зв’язок.

Розумне керування вмісту.
Ще одна тенденція, яка актуальна в останні 

роки, полягає в поширенні інтелектуальних інстру-
ментів керування вмісту. Керування вмісту означає 
актуальність та високоцільовість, процес фільтра-
ції нерелевантного вмісту, надання резидентам 
саме того типу знань, який їм потрібен.

Інструменти контролю вмісту на основі штуч-
ного інтелекту переглядають інформацію про 
певний предмет і знаходять фрагменти даних, які 
відповідають цілям студентів. Вони також органі-
зовують навчальний контент і контролюють упо-
добання та поведінку студентів. Добре підібраний 
та організований контент охоплює всі важливі 
моменти та його легко зрозуміти.

Висновки. Завдяки онлайн-платформам для 
вищої освіти навчання розширило свої горизонти. 
З розвитком технологій можна очікувати, що вища 
освіта буде більш інтерактивною, персоналізова-
ною, інтуїтивно зрозумілою.

Тенденції електронного навчання у вищій освіті 
виглядають багатообіцяючими. Таким чином, 
можна очікувати, що електронне навчання у вищій 
освіті стане більш персоналізованим завдяки під-
тримці штучного інтелекту та залучить студентів 
до ініціативного навчання шляхом підвищення 
рівня їхньої мотивації.

Враховуючи швидкі темпи змін у сучасному 
світі, важливо залишатися в курсі нових сучасних 
трендів та підходів у сфері навчання та розвитку. 
Тільки так освітні заклади зможуть забезпечити 
студентів необхідними навичками та знаннями, 
щоб вони могли адаптуватися до нових викликів.
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