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ВСТУП 

Постійне вдосконалення освітнього процесу разом з розвитком і 

перебудовою суспільства, а також зі створенням єдиної системи 

безперервного навчання, є характерною рисою модернізації освітньої галузі в 

Україні. Здійснювана в країні реформа Нової української школи спрямована 

на те, щоб привести зміст освіти у відповідність до сучасного рівня наукового 

знання, підвищити ефективність освіти й підготувати учнів до майбутньої 

реалізації себе в соціумі. При цьому нові можливості для навчання 

відкривають мультимедійні технології, які базуються на ідеях ігрового 

навчання або гейміфікації освітнього процесу.  

Гра, як одне з найдивовижніших явищ людського життя, привертала до 

себе увагу  філософів та дослідників різних епох (Платон, Арістотель, 

Г.Гегель, Ф. Шиллер, Г. Спенсер). Ігрову діяльність як проблему розробляли 

Д. Ушинський, П. Блонський, С.  Рубінштейн. Дослідження проблеми 

використання гри в закладі освіти стосуються у більшості ділових 

(І.Макаренко, М. Касьяненко, М. Крюков, Я. Гінзбург, Н. Коряк, 

А.Вербицький та ін.) або рольових (Т. Олійник, Л. Грицюк, В. Нотман, 

С.Карпова, Л. Петрушина та інші) ігор. Теоретичні аспекти проблеми 

використання дидактичної гри досліджували А. Капська, І. Носаченко, 

В.Семенов,  П. Підкасистий,  Н. Ахметов,  Ж. Хайдаров,  Л.Терлецька, 

А.Деркач, С. Щербак, А. Тюков, Є. Смірнов, І. Носаченко, П. Щербань та ін. 

Вивчення комплексу проблем, пов’язаних з розробкою та 

використанням комп’ютерних ігор у навчальних цілях, є одним з актуальних 

напрямків у дослідженні комп’ютерного навчання (Є. Маргуліс, Ю. Косов, 

Ю. Мележик, В. Горленко, О. Гуманська, М. Ігнатьєв). На думку багатьох 

учених та педагогічних працівників, саме при реалізації навчальних ігор 

дидактичні можливості комп’ютера можуть бути розкриті найбільш повно. 

Ефективність освітнього процесу зростає, а гра виявляється однією з 

найперспективніших форм організації комп’ютерного навчання. 
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Проте не дивлячись на те, що розроблено велику кількість 

комп’ютерних програм для підтримки освітнього процесу, далеко не всі з них 

можуть підтримати ігрові технології навчання інформатики.  

Зазначене вище дало підстави вважати актуальним і перспективним 

проблему використання комп’ютерних ігор в навчанні інформатики учнів 

основної школи.  

Об’єкт дослідження: навчання інформатики учнів ЗЗСО. 

Предмет дослідження: використання комп’ютерних ігор в навчанні 

інформатики учнів основної школи. 

Мета дослідження: описати методичні особливості використання 

комп’ютерних ігор в навчанні інформатики учнів основної школи. 

Поставлена мета дослідження обумовила вирішення низки завдань: 

1) на основі аналізу науково-педагогічних джерел уточнити тезаурус 

дослідження, схарактеризувати переваги й недоліки гейміфікації освітнього 

процесу; 

2) описати наявні комп’ютерні ігри для підтримки освітнього 

процесу, надати їх класифікацію; 

3) схарактеризувати особливості розроблення комп’ютерних ігор в 

середовищі MS PowerPoint; 

4) розробити авторські дидактичні матеріали ігрового спрямування 

для навчання інформатики учнів основної школи. 

Досягнення мети передбачало використання низки методів дослідження:  

теоретичні – аналіз і узагальнення науково-методичних джерел для 

обґрунтування актуальності роботи, характеристики переваг й недоліків 

гейміфікації освітнього процесу; термінологічний аналіз для уточнення 

тезаурусу дослідження; класифікаційний аналіз для визначення й 

характеристики типів комп’ютерних ігор навчального призначення; контент-

аналіз з метою характеристики ігрових методів навчання інформатики; 

емпіричні – опитування вчителів щодо використання ігрових технологій 

в навчанні іформатики. 
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Практична значущість дослідження полягає в розробленні дидактичних 

матеріалів ігрового спрямування для підтримки вивчення теми «Створення та 

опрацювання графічних зображень» на основі MS Power Point.  

Апробація матеріалів дослідження здійснювалася на наукових заходах 

різних рівнів, серед яких: ХІV Всеукраїнська науково-практична конференція 

«Інформаційні технології у професійній діяльності» (1 листопада 2021 року, 

м. Рівне) [111] та на онлайн-семінарі Лабораторії використання ІТ в освіті 

(22 квітня 2021 року). 

Структура та обсяг роботи. Кваліфікаційна робота складається зі 

вступу, двох розділів, загальних висновків та списку використаних джерел. 

У першому розділі «Комп’ютерні ігри та їх використання в освітньому 

процесі» на основі аналізу науково-педагогічних джерел охарактеризовано 

тренди гейміфікації освітнього процесу, ігрові технології як сучасні методи 

навчання, описано поняття та схарактеризовано класифікацію комп’ютерних 

ігор освітнього призначення, описано результати наукових розвідок щодо 

підвищення мотивації навчання за рахунок використання комп’ютерних ігор в 

освітньому процесі. 

У другому розділі «Використання комп’ютерних ігор в навчанні 

інформатики» описано наявні сервіси і платформи ігрового спрямування для 

підтримки навчання загалом та інформатики зокрема, надано вимоги до 

розроблення і використання комп’ютерних ігор, описано особливості 

розроблення комп’ютерних ігор у середовищі MS Power Pointта представлено 

авторські дидактичні напрацювання ігрового спрямування для підтримки 

вивчення теми «Створення та опрацювання графічних зображень». 

Загальний обсяг роботи 52 сторінки основного тексту. Список 

використаних джерел включає 52 одиниць. Робота містить 30 рисунків та 

2 таблиці. 

Робота буде цікавою працюючим і майбутнім учителям інформатики, які 

досліджують проблеми використання ігрових технологій навчання та ігрових 

технологій навчання інформатики.   
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ВИСНОВКИ 

В роботі висвітлено проблему використання комп’ютерних ігор в 

навчанні інформатики учнів основної школи.  

Проведене дослідження дає підстави сформулювати такі висновки. 

1. За результатами аналізу науково-педагогічних джерел уточнено 

тезаурус дослідження: гейміфікація (використання ігрової діяльності в процесі 

вирішення життєвих та професійних проблем); ігрові технології (спосіб впливу 

на поведінку учнів під час гри, коли вони змінюють, удосконалюють та 

перетворюють кожну дію на власний досвід); комп’ютерні ігри освітнього 

призначення (інтерактивні додатки, створені за допомогою інформаційних 

технологій, спеціалізованого програмного забезпечення або онлайн-сервісів і 

які сприяють більш ефективній організації та результативності освітнього 

процесу. Схарактеризовано функції ігрових технологій: навчально-пізнавальна; 

дослідницька; виховна; розвивальна; професійно-адаптаційна; функція 

контролю. Показано, що до основних дидактичних вимог при створенні гри 

належать: відповідність віковим особливостям дитини; відповідність 

гігієнічним вимогам та санітарним нормам роботи; доступність; а також 

потенційний вплив на мотивацію до навчання, на ставлення до предмета, 

відповідність гри курсу, її вплив на формування коректних уявлень про 

навколишній світ), виправданість вибору гри і запропонованих у ній завдань. 

2. Описано наявні комп’ютерні ігри для підтримки освітнього процесу, 

надано їх класифікацію. Для аналізу використано низку факторів: простота в 

освоєнні; зручність використання, наявність українськомовного інтерфейсу; 

платність/безкоштовність сервісу; функціональні можливості; цільова 

аудиторія; наявність формату офлайн; наявність шаблонів чи інструментів для 

створення авторських ігор; наявність системи балів та нагород. Все розмаїття 

програмних засобів, що мають потенціал для гейміфікації навчання, було 

поділено на групи: сайти-конструктори ігор, ігрові платформи, освітні квести, 

сервіси управління навчанням, онлайн-тренажери, ігрові засоби навчання 

програмування. Серед ігрових засобів навчання програмувати виділено 
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RoboMind, Kodu, LightBot, Squeakland, Clickteam та ін. До групи ігрових 

платформ віднесені Classcraft, MinecraftEdu, LinguaLeo, DuoLingo та ін. 

3. Показано, що основними етапами створення мультимедійної гри в 

програмі Microsoft PowerPoint є: уточнення ідеї; підбір матеріалу; вибір фону 

для гри; створення макету презентації та наповнення її змістом; додавання в 

презентацію ефектів. Основними інструменти для підтримки інтерактивності 

у Power Point є гіперпосилання та тригери. Розглянуто типові ігри для 

підтримки освітнього процесу: «Хрестики-нулики», «Bullseye» (Яблучко); 

«Запитання вікторини»; «Battleships» (аналог «Морський бій»); «Jeopardy» 

(гра, в якій гравцям дають відповідь і просять сформувати запитання); 

«Concentration» або «Зосередження» (на розташування відповідних пар). 

4. Розроблено авторські дидактичні матеріали ігрового спрямування для 

навчання інформатики учнів основної школи. На основі шаблонної 

комп’ютерної гри «Concentration» описано авторську гру з інформатики 

«Інструменти Gimp» для учнів 9-х класів ЗЗСО, яку доцільно використовувати 

у процесі вивчення теми «Створення та опрацювання графічних зображень». 

Авторська комп’ютерна гра орієнтована на закріплення і перевірку знань 

інструментарію графічного редактора Gimp.  

Подані в роботі результати не вирішують повністю проблему 

використання комп’ютерних ігор в навчанні інформатики учнів основної 

школи. Відкритими залишаються питання використання комп’ютерних ігор в 

різних класах ЗЗСО в навчанні інформатики. Також додаткового пошуку 

потребує проблема розроблення ігрових середовищ вивчення окремих тем 

шкільного курсу інформатики. 
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