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ВИКОРИСТАННЯ ІГРОВИХ КОМПОНЕНТ  
У ПРОГРАМАХ НАВЧАЛЬНОГО ПРИЗНАЧЕННЯ  

НА ПРИКЛАДІ НАВЧАЛЬНО-ТРЕНУВАЛЬНОЇ ПРОГРАМИ ІЗ СИСТЕМ ЧИСЛЕННЯ  
МАМЧИЧ Т., МАМЧИЧ І., БОНДАРЧУК В., МАТЮХІН В. 

(tetyana.mamchych@gmail.com) 

Волинський національний університет імені Лесі Українки (м. Луцьк)  
 

 У доповіді презентується досвід створення комп'ютерної навчаючої програми для 
підтримки вивчення систем числення з курсу інформатики. Розробка виконується групою 
студентів у межах проекту Центру науки про дані Волинського національного 
університету імені Лесі Українки. Сценарій програми базується на принципах настольних 
ігор з використанням карткових матеріалів. Програмний продукт розробляється на 
платформі Unity.  

 

 Базові поняття інформатики уже належать до рівня грамотності сучасної людини, що і 
зумовлює потребу у відповідних навчальних продуктах різної міри складності та різного 
призначення – для шкільної і вищої освіти, організованого та самостійного навчання 
дорослих. Комп'ютерні навчаючі програми, у тому числі для курсу інформатики, 
створюються і розвиваються. Проте цей процес не є простим, він потребує значних 
інтелектуальних вкладень як в аспекті розробки сценаріів таких програм, контекстної 
математичної підтримки, алгоритмів по кожній конкретній темі, а також може вимагати 
складних технологій програмування. Найчастіше виконання таких завдань потребує зусиль 
цілої групи розробників. Тому на даний час ніша комп'ютерних навчаючих програм 
практично з усіх дисциплін є недостатньо наповненою. 
 Поняття систем числення належить до шкільного курсу інформатики, а глибші знання 
з цієї теми, вміння та навички з використання різних систем є необхідними для фахівця з 
інформатики і тому відпрацьовуються у також у вищій освіті.  З огляду на потреби у IT 

фахівцях є також запит на програми для самостійного навчання. 
 Центром науки про дані Волинського національного університету імені Лесі Українки 
започатковано студентський технологічний проект зі створення  комп'ютерних навчаючих 
програм. В даний час розробляється навчально-тренувальна програма по системах числення, 
яка містить ігрові елементи, на базі платформи Unity. Програмою відпрацьовуються вправи з 
переведення чисел між різними системами числення. Візуально це наближено до 
використання карток у настольних іграх, що є традиційним, психологічно прийнятним і 
відпрацьованим у off-line навчальному процесі. Розробляються візуальні елементи для 
емоційної підтримки мотивації користувача, відповідно до того, наскільки успішним є його 
виконання завдань.  
 Передбачається апробація та використання даної програми у навчальному процесі, як 
допоміжний навчальний ресурс для курсу ―Основи теоретичної інформатики‖. 
 Зауважимо, що частина задіяних студентів працювали над проектом якраз під час 
вивчення даного курсу, що сприяло глибшому засвоєнню теми, цей намір теж брався до 
уваги при виборі теми для навчаючої програми.    
 Організаційно сумісна робота здійснюється з використанням сучасних технологій 
GitHub, що сприяє набуттю практичних професійних навичок, як і весь досвід роботи у 
проекті з розподілом завдань та ролей. Було залучено консультації діючих фахівців 
розробників ігор. 
 Таким чином, виконання даного технологічного проекту, крім отримання 
програмного продукту, своїм результатом має розвиток практичних умінь самих виконавців.   
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