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We can conclude that gamification of education is a technology that promotes interest in learning, 

quick and effective obtaining of knowledge and skills, while the game in this process is only a useful tool. 
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У статті розкрито активізацію пізнавальної діяльності учнів старших класів на уроках 

інформатики. Активізація пізнавальної діяльності учнів старших класів на уроках інформатики є 

актуальною та важливою проблемою сучасної освіти. Здійснення цієї активізації сприяє 

покращенню якості навчання, розвитку творчих здібностей учнів та їх пізнавальної активності. 

Активізація пізнавальної діяльності на уроках інформатики є важливим елементом сучасного 

навчання. Використання різноманітних активних методів навчання сприяє покращенню якості 

навчання, розвитку критичного мислення та творчих здібностей учнів. Вчитель має важливу 

роль у створенні стимулюючого навчального середовища та впровадженні активних методів у 

практику навчання 

 

Активізація пізнавальної діяльності учнів старших класів на уроках інформатики є 

актуальною та важливою проблемою сучасної освіти. Здійснення цієї активізації сприяє 

покращенню якості навчання, розвитку творчих здібностей учнів та їх пізнавальної активності. У 

даній роботі розглянуті теоретичні аспекти активізації пізнавальної діяльності, методи активізації 

на уроках інформатики, а також власний педагогічний досвід використання активних методів 

навчання. 

Активізація пізнавальної діяльності - це процес стимулювання інтелектуальної активності 

учнів, спрямований на підвищення їхньої зацікавленості у навчанні та підвищення ефективності 

освоєння нового матеріалу. Активізація допомагає учням відкривати та розкривати власні 

когнітивні можливості, розвиває творче мислення і самостійність у навчанні. 
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Активізація пізнавальної діяльності передбачає використання різноманітних педагогічних 

прийомів та методів, які залучають учнів до активної участі у навчальному процесі. Це може бути 

використання інтерактивних завдань, розв'язання проблемних ситуацій, дослідницька робота, 

групова робота тощо. 

Одним з ключових методів активізації пізнавальної діяльності на уроках інформатики є 

використання інтерактивних методів навчання. Ці методи передбачають активну участь учнів у 

процесі навчання, зокрема: 

 Використання спеціалізованих навчальних програм та платформ, які дозволяють учням 

взаємодіяти з матеріалом через відповідні завдання та інтерактивні вправи. 

 Використання ігор, які допомагають учням вивчати інформатику, наприклад, гри з 

логічними завданнями або ігри, що дозволяють створювати власні програми. 

 Використання онлайн-ресурсів та веб-сервісів для вивчення програмування та інших 

аспектів інформатики. Це може включати в себе відкриті онлайн-курси, форуми для обговорення 

тем, відеоуроки тощо. 

 Організація вебінарів та відкритих лекцій, де викладач може спілкуватися з учнями у 

реальному часі, відповідати на їхні запитання та проводити практичні демонстрації. 

Важливим елементом активізації пізнавальної діяльності є використання інформаційно-

комунікаційних технологій (ІКТ) на уроках інформатики. Це може включати в себе: 

 Використання спеціалізованих програм для створення презентацій, відеоматеріалів або 

інтерактивних уроків. 

 Впровадження використання дошок для запису та роз'яснення матеріалу, що дозволяє 

вчителю ефективно ілюструвати концепції та задачі. 

 Використання онлайн-ресурсів та електронних підручників, які можуть бути більш 

доступними та актуальними для учнів. 

 Організація занять за допомогою відеоконференцій, що дозволяє залучати до навчання 

віддалених експертів або співробітників. 

Роль вчителя на уроках інформатики є ключовою в активізації пізнавальної діяльності учнів. 

Вчителю варто: 

 Бути вдумливим і спостережливим, щоб зрозуміти потреби та рівень знань кожного учня. 

 Створювати стимулююче навчальне середовище, в якому учні почувають себе комфортно 

та готові до активної участі. 

 Використовувати різноманітні методи навчання та підходи до адаптації до індивідуальних 

потреб учнів. 

 Поощрювати та визнавати зусилля учнів, що сприяє створенню позитивної мотивації.  

 Самостійно вивчати нові технології та методи навчання, щоб постійно покращувати свою 

педагогічну практику. 

Активізація пізнавальної діяльності на уроках інформатики є важливим елементом сучасного 

навчання. Використання різноманітних активних методів навчання сприяє покращенню якості 

навчання, розвитку критичного мислення та творчих здібностей учнів. Вчитель має важливу роль 

у створенні стимулюючого навчального середовища та впровадженні активних методів у практику 

навчання. Результати досвіду використання активних методів на уроках інформатики показали 

позитивний вплив на навчальний процес та розвиток учнів. Активізація пізнавальної діяльності 

учнів старших класів на уроках інформатики важлива для стимулювання їхнього інтересу до 

предмету і розвитку креативного мислення. Ось декілька методів і підходів, які можуть допомогти 

в цьому процесі:  

Використання практичних завдань: Замість традиційних лекцій і робіт на аркушах паперу, 

пропонуйте учням вирішувати практичні завдання. Це може бути програмування, веб-дизайн, 

створення проектів чи веб-сайтів.  

Розв'язання реальних завдань: Залучайте учнів до вирішення реальних проблем або завдань, 

які можуть бути корисними в їхньому повсякденньому житті. Наприклад, розробка програм для 

вирішення практичних завдань або робота над інформаційними проектами.  

Групова робота: Спільна робота у групах допомагає створити атмосферу співпраці та 

взаємодопомоги. Учні можуть об'єднувати свої знання і навички, щоб досягти спільної мети.  
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Використання інтерактивних технологій: Використовуйте комп'ютерні програми, онлайн-

ресурси та веб-сервіси, щоб зробити уроки більш цікавими і взаємодійними. Наприклад, можна 

використовувати платформи для створення власних інтерактивних вправ або вебінарів.  

Змагальні завдання: Організовуйте змагання або конкурси з інформатики, де учні можуть 

продемонструвати свої знання та навички в конкурентній атмосфері.  

Подача матеріалу через цікаві приклади: Використовуйте приклади з реального життя, які 

допомагають зрозуміти складні концепції інформатики. Історії успіху в галузі IT також можуть 

надихати учнів.  

Створення власних проектів: Дозвольте учням створювати власні проекти або додатки, що 

відображають їхні інтереси. Це може бути іграшка, додаток для смартфону або власний веб-сайт.  

Поєднання інформатики з іншими предметами: Показуйте, як інформатика пов'язана з 

іншими науками, такими як математика, фізика, біологія і географія. Це може зробити матеріал 

більш доступним і цікавим для учнів.   

Сприяння самостійному навчанню: Навчіть учнів шукати інформацію в Інтернеті, вивчати 

нові технології і вдосконалювати свої навички самостійно.  

Залучення до дискусій: Організовуйте обговорення актуальних тем в сфері інформатики, де 

учні можуть висловлювати свої думки та аргументи.  

Важливо пам'ятати, що кожен учень навчається по-своєму, тому варто використовувати 

різноманітні методи та підходи, щоб задовольнити потреби всіх учнів і стимулювати їхній інтерес 

до інформатики. 
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Інтернет-олімпіади з математики та інформатики стали невід'ємною частиною 

освітнього процесу у багатьох країнах. Вони надають учням та студентам можливість 

перевірити свої знання та вміння в цих науках, а також розвивати свій інтелектуальний 

потенціал. Проте, як і будь-яка інша форма навчання і оцінювання, онлайн-олімпіади мають свої 

переваги і недоліки. 

 

Постановка проблеми. В епоху цифрових технологій та глобального доступу до Інтернету 

онлайн-освіта стала необхідною складовою сучасної освітньої системи. Онлайн-олімпіади з 


