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Danylo Filimonov, Natalia Ostapchuk. The Computer Game as a Motivation Tool 

to Learning for Secondary Education Students. 

Abstract. The publication examines the use of a computer game as a motivational tool 

for self-improvement of secondary school students in computer science classes. 

Keywords: motivation for self-improvement, computer game, using game in 

education. 

 

Феномен гри привертав до себе увагу мислителів, філософів, соціологів, 

психологів і педагогів упродовж усієї історії людства. Ігри змінювалися у різних 

періодах розвитку людського суспільства, але їх сутність залишалася практично 

незмінною. 

Важливість гри, у якій формуються і закріплюються властивості, вміння і 

здібності, необхідні для виконання педагогічних функцій, відзначали 

А. Макаренко, В. Сухомлинський, С. Шацький.  

Перед закладами освіти стоять завдання підготовки високоосвічених, 

творчих особистостей, готових до постійного самовдосконалення. Ці завдання 

вимагають від педагогів упровадження інноваційних технологій навчання. 

Одним із найперспективніших шляхів удосконалення навчальної діяльності 

здобувачів освіти, озброєння їх необхідними знаннями, практичними вміннями 

й навичками є освоєння і впровадження активних форм і методів навчання, до 

яких належать і комп’ютерні ігри.  

Коваленко В. Г. в книзі для вчителя «Дидактичні ігри на уроках 

математики», називає ігри «сучасним і визнаним методом навчання і виховання, 

що володіє освітньою, розвиваючою і виховуючою функціями, які діють в 

органічній єдності». «Гра – творчість, гра – праця, в процесі гри у дітей 

виробляється звичка зосереджуватися, мислити самостійно, розвивається увага, 

прагнення до знань… Навіть найпасивніші з дітей уключаються в гру з 

величезним бажанням, докладаючи всі зусилля, щоб не підвести товаришів по 

грі. Під час гри діти, як правило, дуже уважні, зосереджені і дисципліновані… 
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гра повинна розглядатися як могутній незамінний важіль розумового розвитку 

дитини» (Щербань, 2014, c. 3-4). Умовно можна виділити декілька типів 

дидактичних ігор, що згруповані за видом діяльності учнів: ігри-мандрівки; ігри-

доручення; ігри-загадки; ігри-бесіди (ігри-діалоги). («Види ігор»)  

Навчання на основі ігор, особливо серйозних ігор, що наповнені змістом, 

швидко підхоплюються учнями. Часто з’являються історії успіху від Minecraft у 

початковій школі до ігор, які піднімають глибокі серйозні питання. Яскравість 

та привабливість ігор, таких як World of Warcraft, – це заклик до співпраці з 

іншими для виконання квестів, нападу на територію противника та знищення 

керівників. На додаток деякі ігри передбачають онлайн-бої, а, отже, це вимагає 

від всіх учасників злагодженої роботи, щоб вижити у віртуальному світі. 

Вчитель може «перекладати» досвід гри на створення команд у класі через 

письмові роздуми та дискусії, а також практичні кейси за грою (Дьоміна, 2018). 

Ігри, які потребують співпраці, також вимагають і спілкування. Як у вікні 

чату, так і через усне спілкування через гарнітуру геймери постійно спілкуються 

один з одним. Це тому, що для їхньої співпраці є чітка очевидна мета. Учні 

часто проявляють байдужість щодо спілкування в класі тому, що для них цілі в 

освітньому середовищі виглядають недостовірно. У грі створюється 

реальність, яка їх приваблює. Спілкування у вікні чату або створення інших 

ефективних напрямів для комунікації з командою може бути використана в класі 

як кейси, щоб продемонструвати проблеми та відпрацьовувати навички 

ефективного спілкування. (Дьоміна, 2018) 

Добре розроблені ігри вимагають від гравців вирішення різноманітних 

складних проблем, деякі з яких потребують конкретних знань, а деякі – просто 

вимагають загального критичного мислення. Ігри кидають виклики гравцям, у 

процесі гри їх зусилля винагороджуються, вони поступово йдуть до мети, 

долаючи перешкоди, а досягнувши – отримують задоволення. 
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З огляду на проаналізовані аспекти, використання комп’ютерної гри у 

навчальному процесі можна розглядати як один із важливих шляхів його 

активізації, а саму гру – як активатор процесу навчальної діяльності.  
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Анотація. У роботі розглядається створення моделі структури електронних 

навчальних курсів у системі MOODLE. За допомогою цієї моделі можна 

отримати всі необхідні відомості про освітню програму для всіх учасників 

освітнього процесу та організувати всі форми навчання, зокрема і змішаного 

навчання. 

Ключові слова: MOODLE, освітня програма, дисципліна. 

 

Vasyl Franchuk, Natalia Franchuk. Some Organizational Principles of 

Implementation of Blended Learning in Institutions of Higher Education Using 

the Moodle System. 

Abstract. The work considers the creation of a model of the structure of electronic 

training courses in the MOODLE system. With the help of this model, you can get all 

the necessary information about the educational program for all participants of the 

educational process and organize all forms of education, including mixed education. 

Keywords: MOODLE, educational program, discipline. 
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