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АНОТАЦIЯ

Корнiєнко С.С. Методика навчання цифрової iсторiї майбутнiх фахiвцiв. –
Квалiфiкацiйна наукова праця на правах рукопису.

Дисертацiя на здобуття наукового ступеня доктора фiлософiї за спецiаль-
нiстю 011 Освiтнi, педагогiчнi науки. – Криворiзький державний педагогiчний
унiверситет, Кривий Рiг, 2026.

Дисертацiйну роботу присвячено теоретичному обґрунтуванню, розробцi
та експериментальнiй перевiрцi методики навчання цифрової iсторiї майбутнiх
фахiвцiв. Дослiдження спрямоване на вирiшення наукової проблеми розробки
методики навчання цифрової iсторiї в закладах освiти, яка забезпечує формуван-
ня цифрових компетентностей та навичок критичного мислення.

У першому роздiлi проведено огляд сучасного стану дослiдження теми, для
цього здiйснено два систематичнi огляди наукових джерел, в яких описано засто-
сування цифрової iсторiї (Digital History) в освiтi та свiтовий досвiд застосування
геймiфiкацiї в навчаннi iсторiї. У межах огляду 74 ключових праць було валiдо-
вано за допомогою LLM-асистованої оцiнки якостi за протоколом Mixed Methods
Research Quality Synthesis (MRQS). Це дозволило не лише виявити методологiчнi
лакуни у звiтностi попереднiх експериментiв, а й пiдтвердити ефективнiсть ви-
користання великих мовних моделей для автоматизованого огляду наукової лi-
тератури. На основi синтезу отриманих результатiв розроблено систему методи-
чних рекомендацiй щодо впровадження геймiфiкацiї, яка була детально узгодже-
на з п’ятьма сферами Європейської рамки цифрових компетентностей – DigComp
2.0. Теоретично обґрунтовано чотирикомпонентну таксономiю пiдходiв до ци-
фрової iсторiї: архiвно-аналiтичну, творчо-продуктивну, спiльно-комунiкативну
та занурювально-експериментальну, що стали фундаментом для подальшої пра-
ктичної розробки.

У другому роздiлi описано органiзацiю та змiст педагогiчного експеримен-
ту, реалiзованого на базi Центру доунiверситетської пiдготовки та освiти Криво-
рiзького державного педагогiчного унiверситету протягом жовтня 2024 — травня
2025 р. Навчальний процес для 23 активних слухачiв було побудовано за принци-
пами п’ятирiвневої моделi стiйкостi (Wartime Resilience Model), яка була розробле-
на саме для цього дослiдження. Зазначена система забезпечувала безперервнiсть
освiти в умовах воєнного стану та енергетичної кризи через асинхронну iнте-
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грацiю Zoom, Viber, Google Drive та Google Forms. Методологiчною основою стала
авторська концепцiя Reward-Bridged Learning (RBL), що базується на добровiльно-
му виборi та використаннi навчальних мiкрозавдань як «мостiв» для отримання
iгрових винагород. Технологiчне забезпечення включало 40 лекцiй, 40 семiнарiв
iз використанням 156 тестових форм Google Forms та 7 модульних контрольних
робiт. Центральним елементом стала ультралегка платформа HistoryLikeGame v2
(обсяг ядра – 88 КБ), яка мiстить 62 iгровi модулi та пiдтримує 13 рiзних iгрових
механiк, адаптованих до низької пропускної здатностi каналiв зв’язку.

У третьому роздiлi представлено результати комплексного формувального
та пiдсумкового оцiнювання, обробленi за допомогою спецiально розробленого
конвеєра Python для об’єктивного аналiзу цифрових слiдiв. Дослiджено результа-
ти 36 семiнарiв та побудовано iндивiдуальнi навчальнi траєкторiї для 90 учасникiв
(враховуючи ширше коло залучених до тестування), що дозволило зафiксувати
стiйку позитивну динамiку когнiтивної залученостi. Проведено глибокий аналiз
журналiв вiдвiдуваностi та чатiв, у межах якого класифiковано причини вiдсу-
тностi (блекаути, повiтрянi тривоги, сiмейнi причини), що пiдтвердило життєзда-
тнiсть обраної моделi стiйкостi. Встановлено, що впровадження геймiфiкованої
платформи HistoryLikeGame v2 забезпечило гомогеннiсть освiтнiх результатiв та
високий рiвень внутрiшньої мотивацiї навiть у перiоди тривалих зовнiшнiх ви-
кликiв. Результати експерименту довели, що запропонована методика виконує
не лише дидактичну, а й важливу стабiлiзуючу психологiчну функцiю, нiвелю-
ючи вiдчуття примусу та сприяючи успiшному формуванню фахових компетен-
тностей майбутнiх фахiвцiв.

Наукова новизна отриманих результатiв полягає в тому, що:
• вперше:

– здiйснено систематичний огляд педагогiчних дослiджень iз цифрової
iсторiї (46 записiв Scopus; включено 6), що засвiдчив початковий стан
розвитку поля;

– проведено систематичний огляд геймiфiкацiї в навчаннi iсторiї, який
синтезував 74 дослiдження та виявив дефiнiцiйну неоднозначнiсть
(14,9% чiтких визначень), переважно високий ризик упередженостi
(83,8% за MRQS), а також позитивний, але невизначений вплив на за-
лученiсть (70,3%) i навчання (51,4%; d=0,28–0,61);

– здiйснено валiдацiю LLM-асистованої оцiнки якостi дослiджень за
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MRQS, що встановило межi автоматизацiї (κ=−0,04 до 0,21 для ризику
упередженостi; 82–97% для фактичних даних);

– запропоновано та емпiрично апробовано модель методики навчання
цифрової iсторiї, що одночасно операцiоналiзує всi чотири типи пiд-
ходу до цифрової iсторiї в межах одного курсу;

– запропоновано концепцiю навчання, опосередкованого винагородою
(reward-bridged learning, RBL) як окрему позицiю на спектрi iнтеграцiї
iгор, де освiтнi мiкрозавдання вбудовуються в розважальнi iгри як не-
обов’язковi шляхи, керованi винагородою, що розширює таксономiю
Deterding et al. через змiну спрямованостi iнтеграцiї гра–навчання;

• удосконалено:
– змiст та методи навчання iсторiї iз застосуванням цифрових засобiв че-

рез iнтегровану систему, що поєднує 156 тестових форм Google Forms,
7 модульних контрольних та HistoryLikeGame (62 модулi, 13 типiв iгор,
9 iсторичних перiодiв, 10 AR-сцен) у межах фреймворку TPACK та кон-
структивiзму;

• набули подальшого розвитку:
– теоретичнi засади методики навчання цифрової iсторiї;
– iтеративна методологiя проєктно-орiєнтованих дослiджень (DBR) че-

рез задокументовану траєкторiю v1→v2 HistoryLikeGame (23→62 мо-
дулi; 3→13 типiв iгор);

– п’ятишарова архiтектура стiйкостi навчального процесу з використан-
ням технологiй в умовах збройного конфлiкту, валiдована протягом 7
мiсяцiв активних бойових дiй.

Практичне значення отриманих результатiв полягає у розробцi:
1) семимiсячного педагогiчного експерименту в умовах активних бойових дiй,

що поєднав усi п’ять областей компетентностi DigComp 2.0, таксономiю чо-
тирьох типiв цифрової iсторiї та п’ятишарову архiтектуру стiйкостi в умовах
воєнного часу (https://github.com/AstraFreeman/Children-s-preparation/);

2) геймiфiкованої платформи HistoryLikeGame – загальнодоступної iнтер-
активної платформи з пiдтримкою офлайн-режиму для пiдготовки до
НМТ з iсторiї України, що мiстить 62 модулi, 13 типiв iгор (тести, картковi
пасьянси, симулятор кафе, A-Frame AR, Three.js 3D, Canvas-фiзика та iншi)
та 9 iсторичних перiодiв (https://astrafreeman.github.io/HistoryLikeGame/);

https://github.com/AstraFreeman/Children-s-preparation/
https://astrafreeman.github.io/HistoryLikeGame/
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3) 156 тестових форм Google Forms, що охоплюють повний курс пiдготовки до
НМТ з iсторiї України вiд найдавнiших часiв до сучасної України;

4) вiдтворюваного конвеєру аналiзу даних (6 Python-модулiв: пар-
синг чатiв, екстракцiя оцiнок, аналiз балiв, вiдстеження вiдвiдува-
ностi, каталогiзацiя геймiфiкацiї, генерацiя рисункiв), що забезпе-
чує прозору, детермiновану обробку освiтнiх даних iз групових ча-
тiв, вiдповiдей Google Forms та HTML-каталогiв iгрових модулiв
(https://github.com/AstraFreeman/Children-s-preparation/tree/main/analysis).
Ключовi слова: цифрова iсторiя, геймiфiкацiя, методика навчання iсторiї, си-

стематичний огляд, PRISMA, MRQS, цифрова компетентнiсть, DigComp 2.0, пiдго-
товка до НМТ, дистанцiйне навчання, освiта в умовах воєнного часу.

ABSTRACT

Korniienko S.S. Methodology for teaching digital history to future specialists. –
Qualifying scientific work on manuscript rights.

Dissertation for the Doctor of Philosophy degree in the speciality 011 Education
and Pedagogical Sciences. – Kryvyi Rih State Pedagogical University, Kryvyi Rih, 2026.

This dissertation is devoted to the theoretical substantiation, development, and
experimental verification of a digital history teaching methodology for future profes-
sionals. The research addresses the scientific problem of developing a methodology for
teaching digital history in education institutions that ensures the formation of digital
competencies and critical thinking skills.

The first chapter provides an overview of the current state of research on the topic,
for which two systematic reviews of scientific sources were carried out, which describe
the use of digital history in education and the world experience of using gamification in
teaching history. Within the framework of the review, 74 key works were validated us-
ing LLM-assisted quality assessment according to the Mixed Methods Research Quality
Synthesis (MRQS) protocol. This allowed not only to identify methodological gaps in the
reporting of previous experiments, but also to confirm the effectiveness of using large
language models for automated review of scientific literature. Based on the synthesis of
the results obtained, a system of methodological recommendations for the implementa-
tion of gamification was developed, which was coordinated in detail with the five areas of
the European Digital Competence Framework – DigComp 2.0. A four-component taxon-
omy of approaches to digital history was theoretically substantiated: archival-analytical,

https://github.com/AstraFreeman/Children-s-preparation/tree/main/analysis
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creative-productive, collaborative-communicative and immersive-experimental, which
became the foundation for further practical development.

The second chapter describes the organization and content of the pedagogical ex-
periment implemented at the Center for Pre-University Training and Education of the
Kryvyi Rih State Pedagogical University during October 2024 — May 2025. The educa-
tional process for 23 active students was built on the principles of the five-level Wartime
Resilience Model, which was developed specifically for this study. The specified sys-
tem ensured the continuity of education in conditions of martial law and energy crisis
through the asynchronous integration of Zoom, Viber, Google Drive and Google Forms.
The methodological basis was the author’s concept of Reward-Bridged Learning (RBL),
which is based on the voluntary choice and use of educational microtasks as “bridges” for
obtaining game rewards. Technological support included 40 lectures, 40 seminars using
156 Google Forms test forms and 7 modular control works. The central element was the
ultra-lightweight HistoryLikeGame v2 platform (kernel size – 88 KB), which contains
62 game modules and supports 13 different game mechanics adapted to low bandwidth
communication channels.

The third chapter presents the results of a comprehensive formative and sum-
mative assessment, processed using a specially developed Python pipeline for objective
analysis of digital traces. The results of 36 seminars were studied and individual learn-
ing trajectories were built for 90 participants (taking into account a wider range of those
involved in testing), which allowed us to record a stable positive dynamics of cognitive
engagement. An in-depth analysis of attendance logs and chats was conducted, within
which the reasons for absence (blackouts, air alarms, family reasons) were classified,
which confirmed the viability of the selected sustainability model. It was found that the
implementation of the gamified platform HistoryLikeGame v2 ensured the homogene-
ity of educational results and a high level of internal motivation even during periods of
prolonged external challenges. The results of the experiment proved that the proposed
methodology performs not only a didactic, but also an important stabilizing psycho-
logical function, eliminating the feeling of coercion and contributing to the successful
formation of professional competencies of future specialists.

The scientific novelty of the obtained results lies in the fact that:
• for the first time:

– a systematic review of digital history pedagogy was conducted (46 Scopus
records, 6 included), establishing the field as nascent;
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– a systematic review of gamification in history education synthesised 74 stud-
ies, revealing definitional ambiguity (14.9% explicit definitions), predomi-
nantly high risk of bias (83.8% per MRQS), and positive but uncertain effects
on engagement (70.3%) and learning (51.4%; d=0.28–0.61);

– LLM-assisted MRQS quality assessment was validated, establishing the
boundaries of automation (κ= − 0.04 to 0.21 for risk-of-bias; 82–97% for
factual data);

– a digital history methodology model was proposed and empirically instanti-
ated, simultaneously operationalising all four digital history approach types
within a single course;

– the concept of reward-bridged learning (RBL) was proposed as a distinct
position on the game integration spectrum, where educational micro-tasks
are embedded within entertainment games as optional reward-driven path-
ways, extending Deterding et al.’s taxonomy by reversing the directionality
of game–education integration;

• improved:
– the content and methods of history teaching using digital tools, through an

integrated system combining 156 Google Forms quizzes, 7 modular controls,
and HistoryLikeGame (62 modules, 13 game types, 9 periods, 10 AR scenes)
within a TPACK and constructivist framework;

• further developed:
– the theoretical foundations for digital history pedagogy;
– the iterative DBR methodology through the documented v1→v2 History-

LikeGame trajectory (23→62 modules; 3→13 game types);
– the five-layer wartime resilience architecture for technology-enhanced edu-

cation in conflict-affected settings, validated across 7 months of active armed
conflict.

The practical significance of the obtained results lies in the development of:
1) a seven-month pedagogical experiment under active armed conflict combined all

five DigComp 2.0 competence areas, a four-type digital history taxonomy, and
a five-layer wartime resilience architecture (https://github.com/AstraFreeman/
Children-s-preparation/);

2) HistoryLikeGame platform, a publicly accessible, offline-capable interactive plat-
form for Ukrainian History NMT preparation, comprising 62 modules across 13

https://github.com/AstraFreeman/Children-s-preparation/
https://github.com/AstraFreeman/Children-s-preparation/
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game types (quiz, card solitaire, café simulator, A-Frame AR, Three.js 3D, Can-
vas physics, and others) and 9 historical periods (https://astrafreeman.github.io/
HistoryLikeGame/);

3) 156 Google Forms quizzes covering the complete Ukrainian History NMT curricu-
lum from ancient times to contemporary Ukraine;

4) reproducible Python analysis pipeline (6 modules: chat parsing, assessment ex-
traction, score analysis, attendance tracking, gamification cataloguing, figure gen-
eration) enabling transparent, deterministic processing of educational data from
group chats, Google Forms responses, and HTML game module catalogues (https:
//github.com/AstraFreeman/Children-s-preparation/tree/main/analysis).
Keywords: digital history, gamification, history teaching methodology, systematic

review, PRISMA, MRQS, digital competence, DigComp 2.0, NMT preparation, distance
learning, wartime education.
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