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ДОСЛІДЖЕННЯ МЕТОДИЧНИХ ОСОБЛИВОСТЕЙ ЗАСТОСУВАННЯ 
ІГРОВИХ ТЕХНОЛОГІЙ НАВЧАННЯ НА УРОКАХ ІНФОРМАТИКИ 

Хлєбникова М. В., Мазурок Т. Л. 
Університет Ушинського 

Ігрові технології в педагогіці використовуються для активізації навчального 
процесу та передавання знань і досвіду. Гра як метод навчання була 
використовувана людством ще здавна і знаходить широке застосування у 
народній педагогіці та різних освітніх заходах [1]. Урок-гру можна розглядати як 
один з активних підходів, що передбачає творчий підхід як вчителя, так і учня, 
та освоєння умінь учнями в процесі активної пізнавальної діяльності [2]. 

Гра відіграє важливу роль у навчанні та вихованні дітей, особливо 
дошкільного та шкільного віку. Її цінність полягає в тому, що вона поєднує в собі 
освітні, розвивальні та виховні функції. Дидактичні ігри спрямовані на 
практичне формування навичок і вмінь, тоді як рольові ігри розвивають 
особистість та здібності учнів. Важливо, щоб підбір гри відповідав навчальній 
програмі, віковим особливостям учнів та мав на меті досягнення конкретних 
навчальних цілей. Все це сприяє ефективному та цікавому навчанню. 
Використання ігрових вправ та активних методів навчання є ключовими для 
підвищення зацікавленості учнів у вивченні інформатики в початковій школі. 
Дієвість цих методів полягає в їхній здатності активізувати розумову діяльність, 
стимулювати самостійне мислення та сприяти формуванню навичок учнів. 
Використання комп'ютерів та навчальних програм варто поєднувати з 
нетрадиційними підходами, активно включаючи учнів у процес навчання та 
забезпечуючи необхідну підтримку під час занять [3]. 

Втім, впровадження ігрових технологій навчання на уроках інформатики 
пов’язано із необхідністю дослідження методичних особливостей їх 
застосування та їх врахування у методичних схемах навчання. 

На основі проведеного дослідження визначено певні шляхи вирішення даної 
проблеми. 

1. Проведення тренінгів та семінарів для вчителів з використання ігрових 
технологій на уроках інформатики. 

2. Розробка нових методик і підходів до використання ігрових технологій в 
навчанні інформатики, які враховують індивідуальні особливості учнів та 
сучасні тенденції у розвитку освіти. Ї 

3. Використання різноманітних ігрових форматів та технологій, які будуть 
привертати увагу учнів і збільшувати їхню мотивацію до вивчення 
інформатики. Наприклад, можна використовувати відеоігри, головоломки, 
кросворди тощо. 
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4. Розробка уроків, де ігрові технології будуть поєднані з вивченням інших 
предметів. Наприклад, створення проектів з обчислювальної грамотності 
або використання інформатики у математиці. 

В даному досліджені було розглянуто доцільність використання наступних 
онлайн-ресурсів щодо надання ігрових моментів у вивченні інформатики. 
LearningApps - це онлайн-сервіс, що дозволяє створювати інтерактивні завдання 
для занять. Цей сервіс дозволяє підтримувати різні стилі навчання через 
гнучкість в створенні ігор, вікторин та інших освітніх вправ. Сервіс допомагає 
актуалізувати знання, отримати миттєвий зворотний зв'язок та залучити учнів у 
групові проекти та домашні завдання. 

Інтерактивні завдання "Розумники" є також корисним інструментом в 
навчанні, оскільки вони залучають учнів через ігрові елементи та 
інтерактивність, що підвищує їх мотивацію та зацікавленість у навчанні. Такі 
завдання сприяють розвитку критичного мислення, адаптації до індивідуальних 
освітніх потреб, надають миттєвий зворотний зв'язок та покращують навички 
користування цифровими технологіями. 

Kahoot! - це інтерактивна платформа, що підвищує активність і залучення 
учнів через вікторини та ігри, використання як для перевірки знань, так і для 
розминки. Ця платформа створює умови для мотивації учнів завдяки ігровому 
формату, надає миттєвий зворотний зв'язок, є гнучкою для використання в класі 
та онлайн, і підтримує роботу на різноманітних пристроях. 

В результаті дослідження методичних аспектів використання ігрових 
технологій на уроках інформатики було виявлено, що вони є ефективним 
інструментом для активізації навчального процесу та підвищення зацікавленості 
учнів у вивченні предмету. Застосування ігрових технологій сприяє залученню 
учнів до активної участі у навчальному процесі, розвитку їхніх когнітивних і 
творчих здібностей, а також формуванню комунікативних та соціальних 
навичок. Використання ігор на уроках інформатики дозволяє створити 
атмосферу співпраці та взаємодії між учнями, що сприяє позитивному розвитку 
класного колективу. Отже, використання ігрових технологій у навчальному 
процесі є важливим елементом сучасної методики викладання інформатики, 
який сприяє підвищенню якості навчання та розвитку учнів. 
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