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СУЧАСНІ ВИКЛИКИ ОСВІТИ ТА ГЕЙМІФІКАЦІЯ ЯК ШЛЯХ ДО ЇХ 

ПОДОЛАННЯ 

 

Сучасний світ стрімко змінюється, а разом з ним еволюціонують і 

суспільство, і освітні системи. Інформаційно-комунікаційні технології, 

зосереджені в інтерактивно-ігровому просторі, відкривають перед освітянами 

нові перспективи та потребують адаптації методів навчання до потреб 

сучасності. 

Нове покоління дітей, які виросли в епоху інформаційного буму, не 

уявляють життя без сучасних технологій. Тому й освітні методи мають 

відповідати цій цифровій реальності, аби бути цікавими та ефективними. 

Одним із ключових напрямків розвитку освіти стає впровадження 

інноваційних методів та технологій. Гейміфікація, як один із таких методів, 

виступає ефективним інструментом для покращення навчального процесу. 

Суть гейміфікації полягає у використанні елементів гри та гейміфікаційних 

технологій, які стимулюють пізнавальний інтерес та активно залучають учнів до 

навчання. 
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Цей підхід, заснований на застосуванні ігрових механізмів, таких як бали, 

досягнення, рівні та лідерські оцінювання, робить навчання більш захоплюючим 

та мотивуючим для учнів. Гейміфікація сприяє кращому засвоєнню матеріалу, 

підвищує активність та відповідальність школярів. 

Гейміфікація на уроках інформатики застосовується наступним чином:  

1. Вікторини та конкурси. Замість традиційних тестів можна провести 

вікторину з використанням онлайн-платформ, таких як Kahoot!, Quizizz, чи 

Google Forms. Додати елемент змагання, наприклад, командні вікторини або 

турніри з призами, які провести засобами Learning Apps. 

2. Системи балів та винагород. Можна заохочувати учнів, нагороджуючи 

їх балами за виконання завдань, участь у дискусіях, або за правильні відповіді. 

Використовувати бали для отримання віртуальних винагород, таких як нові 

аватарки, смайли, тощо. 

3. Рольові ігри. Створити ігровий світ, де учні зможуть приміряти на себе 

різні ролі, пов’язані з інформатикою, наприклад, програмістів, системних 

адміністраторів, або вебдизайнерів, маркетологів, контент-менеджерів. 

Використовувати ігрові сценарії та завдання, щоб допомогти учням краще 

зрозуміти принципи роботи комп’ютерів та мереж. 

4. Створення контенту. Можна запропонувати учням створювати власні 

ігри, анімації, або вебсайти, використовуючи вивчені на уроках інструменти та 

мови програмування. Можна організувати тиждень інформатики чи провести 

конкурс на кращий проект з гейміфікації, де учні зможуть продемонструвати свої 

навички та креативність. 

5. Симуляції та віртуальні лабораторії. Можна використовувати онлайн-

симуляції та віртуальні лабораторії, щоб дати учням можливість безпечно та 

цікаво досліджувати різні аспекти інформатики. Наприклад, віртуальні 

лабораторії з робототехніки, електроніки, або мережевих технологій. 

При цьому, ігрові елементи роблять навчання цікавим та азартним, 

стимулюючи учнів до активної участі у змаганнях, сприяють кращому 

запам’ятовуванню інформації та розвитку когнітивних навичок, заохочують 
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учнів до самостійної роботи та дослідження навчального матеріалу, а також 

вчить учнів досягати цілей, йти до перемоги та відповідати за свої дії. 
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ФОРМУВАННЯ КРИТИЧНОГО МИСЛЕННЯ УЧНІВ ЗАСОБАМИ 

ІНФОРМАЦІЙНО-КОМУНІКАЦІЙНИХ ТЕХНОЛОГІЙ (ІКТ) 

 

Інформаційно-комунікаційні технології сприяють загальному доступу до 

освіти, рівності в її здобутті, дають можливість якісно викладати та навчати, 

здійснювати професійний розвиток учителів, а також впроваджувати більш 

ефективні напрямки і способи управління системою освіти [2].  

Будучи здебільшого інтерактивними, ІКТ відіграють важливу роль в 

освітній системі та сприяють пошуку нових способів викладання і навчання, 

тому вчитель має набути нових навичок, які дадуть йому змогу критично 

включити їх у освітній процес, ефективно використовувати в навчально-

пізнавальному та виховному процесах.  

Одним з основних завдань освітньої системи є формування в здобувачів 

освіти критичного мислення, яке дасть змогу наряду з пошуком інформації в 

кіберпросторі, оцінювати її, перевіряти корисність та достовірність, 

забезпечуючи можливість створення для себе якісного середовища, оскільки 

критично мисляча людина, аргументи не лише приймає, але й спростовує [3].  

Хибною є думка, що нинішні діти та молодь підготовлені та навчені 

використовувати інформаційно-комунікаційні технології. Насправді ж, частина 

з них використовують інструменти ІКТ як засіб взаємодії з інтернет-
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