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Загалом, використання інформаційно-комунікаційних технологій на 

заняттях з української мови може значно підвищити ефективність навчання та 

сприяти формуванню національно-патріотичної свідомості здобувачів освіти. Це 

створює можливості для цікавого та поглибленого вивчення української мови, 

літератури та культури, а також розвиває у здобувачів освіти почуття любові до 

рідної землі та національної ідентичності. 
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МЕТОДИКА ВИКОРИСТАННЯ ГЕЙМІФІКАЦІЇ НА УРОКАХ 

ІНФОРМАТИКИ 

 

У сучасному світі цифрових технологій освіта потребує нових форм та 

методів, спрямованих на залучення уваги здобувачів освіти та підвищення 

їхнього інтересу до предметів. Один із таких методів – гейміфікація, яка полягає 

в застосуванні елементів гри в освітньому процесі. На уроках інформатики цей 

http://lib.iitta.gov.ua/711696/
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підхід може бути особливо ефективним, оскільки інформатика нерідко вимагає 

абстрактного мислення та концентрації, що для багатьох здобувачів освіти може 

бути складним. 

Основні принципи гейміфікації полягають у створенні ігрових елементів в 

освітньому процесі, таких як бали, досягнення, рівні, конкуренція та співпраця. 

Це дозволяє створити стимул для здобувачів освіти активно займатися 

навчанням та досягати результатів. Одним із ключових аспектів успішного 

впровадження гейміфікації є індивідуалізація завдань та підходів до кожного 

здобувача освіти, щоб кожен міг відчути себе успішним та досягти своїх 

особистих цілей. 

Першим кроком у використанні гейміфікації на уроках інформатики є 

створення ігрової атмосфери. Це може включати в себе використання 

тематичного декору в аудиторії, створення персональних акаунтів для кожного 

здобувача освіти на платформі для навчання або розробку спеціальних логотипів 

та символів для кожного класу. Такий підхід допомагає залучити увагу 

здобувачів освіти та зробити навчання цікавішим. 

Далі важливо розробити систему мотивації та винагород за досягнення у 

навчанні. Це може бути введення балів за виконання завдань, отримання 

досягнень за вирішення складних завдань чи проходження рівнів зростання 

знань. Важливо, щоб ці винагороди були достатньо стимулюючими, але не 

викликали залежність від гри. Також важливо враховувати різноманітні стилі 

навчання кожного здобувача освіти та надавати можливість вибору завдань, що 

відповідають їхнім індивідуальним потребам. 

Графічні ігри та симуляції можуть стати ефективними інструментами для 

візуалізації складних концепцій у програмуванні, а також для вивчення 

алгоритмів та структур даних. Це дозволяє здобувачам освіти отримати 

конкретний досвід роботи з інформатикою та підвищити їх рівень зрозуміння 

матеріалу. 

У сучасному цифровому світі існує безліч онлайн-інструментів, які можуть 

бути використані для гейміфікації освітнього процесу, зокрема на уроках 
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інформатики. Ці інструменти дозволяють вчителям створювати захопливі та 

цікаві завдання, мотивувати здобувачів освіти та стежити за їхнім прогресом. 

Наведемо декілька популярних онлайн-застосунків для гейміфікації на уроках 

інформатики: 

Classcraft – це платформа, яка дозволяє вчителям створювати власні 

«класові квести» і використовувати гейміфіковані елементи, такі як персонажі, 

бали, досягнення та багато іншого. Здобувачі освіти отримують можливість 

розвивати свої персонажі, отримувати нагороди та співпрацювати зі своїми 

однокласниками для вирішення завдань. 

CodeCombat – це ігрова платформа для навчання програмування, де 

здобувачі освіти можуть вивчати різні мови програмування, граючи у веселі ігри. 

Платформа містить різні рівні складності, досягнення та можливості для 

змагання з іншими здобувачами освіти. 

Kahoot! – це інтерактивний сервіс для проведення вікторин та тестування 

з можливістю голосування. Викладачі можуть створювати власні вікторини з 

питань з інформатики та навчання програмування, дозволяючи здобувачам 

освіти змагатися між собою та отримувати бали за правильні відповіді. 

Scratch – це онлайн-середовище для створення анімацій, ігор та 

інтерактивних історій. Використовуючи блоки програмування, здобувачі освіти 

можуть розробляти власні проекти, вчасно отримуючи результати своєї роботи 

та мотивацію для подальшого розвитку навичок програмування. 

Code.org – це безкоштовний онлайн-ресурс для навчання програмування 

та інформатиці для здобувачів освіти різного віку. Платформа пропонує 

інтерактивні уроки, головоломки та ігри, які допомагають здобувачам освіти 

оволодіти основами програмування та розвивати логічне мислення. 

Ці інструменти створюють можливості для захоплюючого та ефективного 

навчання інформатики, використовуючи елементи гейміфікації для 

стимулювання інтересу та мотивації здобувачів освіти. Вони допомагають 

вчителям зробити навчання більш інтерактивним та захопливим, сприяючи 
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активному залученню здобувачів освіти та забезпечуючи їхній успіх у вивченні 

інформатики. 

Нарешті, важливо пам’ятати, що гейміфікація має бути лише однією з 

складових освітнього процесу, а не його основною метою. Головна мета – це 

забезпечити якісне засвоєння матеріалу та розвиток компетентностей здобувачів 

освіти. Тому важливо балансувати гейміфікацію з іншими методами навчання та 

постійно оцінювати її ефективність. 

Отже, гейміфікація на уроках інформатики може стати потужним 

інструментом для залучення уваги здобувачів освіти та створення 

стимулюючого середовища для навчання. З правильним підходом до розробки 

та впровадження гейміфікованих елементів в освітній процес можна досягти 

підвищення мотивації, активності та успішності здобувачів освіти у вивченні 

інформатики. 
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МОЖЛИВОСТІ ВИКОРИСТАННЯ ПРОЄКТНИХ ТЕХНОЛОГІЙ ДЛЯ 

РОЗВИТКУ ІНФОРМАЦІЙНО-ЦИФРОВОЇ КОМПЕТЕНТНОСТІ 

ЗДОБУВАЧІВ ОСВІТИ 

 

У сучасному цифровому світі інформаційно-цифрова компетентність стає 

все більш важливим аспектом освіти. Зростання значення інформаційних 

технологій у всіх сферах життя вимагає від освітян відповідати цій тенденції та 

забезпечувати здобувачів освіти відповідними навичками та знаннями. У цьому 

контексті проєктні технології виявляються ефективним інструментом для 

розвитку інформаційно-цифрової компетентності серед здобувачів освіти. 

Проєктні технології спрямовані на активне залучення здобувачів освіти до 

освітнього процесу шляхом організації практичних завдань та проєктів, які 

вимагають використання інформаційних технологій для їх вирішення. Ці 

технології створюють сприятливі умови для розвитку навичок самостійної 

роботи, творчого мислення, комунікативних та колаборативних навичок, а також 

вміння працювати з інформацією та цифровими ресурсами. 

https://doi.org/10.28925/2414-0325.2019s24
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