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2. кількість людей, що зробили щонайменше одну спробу розв‘язку; 
3. середня кількість спроб, які користувачі витрачають для розв‘язання задачі. 
Числове значення складності – ціле невід‘ємне число. Нулю відповідає максимально 

проста задача – задача, яку розв‘язують усі і з першого разу. Обмеження на максимальне 
значення не вводиться. 

Запропоновано формулу:   ⌈(       )     ⌉ 
X – Числове значення складності задачі; 
S – кількість осіб, що успішно її розв‘язали; 
A – кількість осіб, що намагались її розв‘язати; 
R – середня кількість спроб до правильного розв‘язку. 

З метою підвищення точності оцінки складності, не рекомендовано використовувати 

задачі, які намагались розв‘язати менше 250 користувачів. 

Задачі розбиваються за рівнем складності на десять груп. Для тестування картки з 
«кошику» N використовуються задачі з рівнем складності N. Оскільки задача може бути 
пов‘язана з декількома темами-картками, для тестування відбираються задачі, які студент 

може розв‘язати. До прикладу, він має картку «теорія графів», що відноситься до 5 групи, і 
картка «топологічне сортування», що відноситься до 1 групи. Задача 5 групи складності, що 
пов‘язана з обома вказаними картками, не буде використовуватись для тестування, оскільки 
студент ще не опанував тему «топологічне сортування» у достатній мірі. 

Тестування може бути виконане за допомогою різних архівів задач зі спортивного 
програмування – такі як Codeforces [3], E-Olymp, Timus Online Judge тощо. 

Описана модифікація є перспективною, і її подальший розвиток потребує імплементації 
програмної системи для збору статистики та дослідження ефективності методу Лейтнера для 
вивчення алгоритмів та структур даних. 
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Матеріали тез містять деякі рекомендації, щодо використання он-лайн платформи для 
викладання дисципліни «Матеріалознавство і технологія конструкційних металів» для 
геймікування навчального процесу. 
 

На превеликий жаль, сьогодні Україна, особливо освіта, переживає нелегкі часи. За 
даними Міністерства освіти і науки України від 1 вересня 2022 року, 2400 закладів освіти в 
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Україні постраждали від бомбардувань та обстрілів, 269 з них зруйновані повністю. А за 
даними перевірок закладів освіти від 2 вересня 2022 року, укриття, які відповідають усім 
вимогам, мають: 70% закладів фахової передвищої та вищої освіти; 88% профтехів; 64% 

шкіл; 44% закладів дошкільної освіти. Таким чином, за словами Міністра освіти і науки 
Сергія Шкарлета, лише 56% закладів освіти готові до навчання в очній формі, а ще не варто 
забувати про дітей, які знаходяться закордоном та на тимчасово окупованих територіях. 
Тобто на сьогодні не можливо уявити навчання, зокрема, дистанційне, без інтерактивних 
засобів, таких як презентацій, Jump Board, тестів у Google-form, різних вікторин і квізів. І як 
наголошує Міністр освіти і науки Сергій Шкарлет: «Ніхто не має права забрати в української 
молоді освіту. Ерудицією наших дітей захоплюється весь світ, це результат кропіткої роботи 
освітян. Пишаюся кожною українською дитиною та кожним українським вчителем. Дякую 
освітянам за відданість професії та незламність. Ви – герої освітнього фронту».  

Також потрібно відмітити, що коронавірусне захворювання (COVID-19), завдяки 
впровадженню дистанційного навчання, зробило виклик усім освітянам та дало великий 
поштовх для впровадження різних ігор в освітній процес. Спочатку це торкнулося 
дошкільної та середньої освіти, а наразі вже дійшло і до вищої освіти. Використання різних 
ігор, особливо комп‘ютерних або мобільних, викликають більшу зосередженість та 
зацікавленість до навчального матеріалу здобувачами освіти. Таким чином, дистанційна 
освіта популяризувала гейміфікацію освітнього процесу.  

Вже існують ігрові платформи для вивчення, наприклад, англійської мови такі як 
Duolingo, Zynga, Liveworksheets; платформи для проведення віртуальних лабораторних робіт 
з хімії та фізики: VirtuLab, Lab, ChemCollective тощо. Однак, не існує окремих платформ з 
іграми або віртуальними лабораторними роботами, які б допомагали урізноманітнити та 
геймікувати дисципліну «Матеріалознавство і технологія конструкційних металів». Звичайно 
існують платформи ThingLink, Worditout, Wordwall, Jigsawplanet, та все ж вони повноцінно 
не задовольняють впровадження процесу гейміфікації. Більшість ігрових потреб для 
вивчення курсу «Матеріалознавство і технологія конструкційних металів» покриває 
платформа LearningApps.org. 

LearningApps.org є сервісом для підтримки процесів навчання та викладання за 
допомогою невеликих інтерактивних модулів. Ці модулі можуть використовуватись 
безпосередньо як навчальні ресурси або для самостійної роботи. Мета роботи сервісу – це 
створення загальнодоступної бібліотеки незалежних блоків, придатних для повторного 
використання та змін. Але потрібно пам‘ятати, що блоки (які ще можна назвати «Вправи» 
або «Ігри») не включені в жодні конкретні сценарії чи програми, тому вони не розглядаються 
як цілісні уроки чи завдання, натомість їх можна використати у будь-якому доречному 
методичному сценарії, тобто як частину вивчення чи засвоєння конкретної теми заняття.  

Даний сервіс дозволяє створювати як власні вправи та ігри, так і використовувати вже 
створені. За допомогою LearningApps.org можна створювати наступні вправи: «Перший 
мільйон»; пазли; кросворди; «Скачки»; «Парочки»; вікторини. 

Однак, це ще не все, можна створювати вправи з завданнями: знайти слово, заповнити 
пропуски, зробити таблицю відповідностей, просте упорядкування, класифікацію тощо. 
Сервіс автоматично створює посилання та qr-код на вправу, що також зацікавлює учнів і, 
навіть, студентів. До недоліків даної платформи можна віднести те, що оцінку або 
зарахувати відповідні бали автоматично можна лише у вправі «Вікторина», однак всі інші 
вправи за результатами їх проходження показують відсоток засвоєних знань з певної теми. 

На рисунку 1 наведено декілька вправ, створених за допомогою LearningApps.org для 
засвоєння курсу «Матеріалознавство і технологія конструкційних металів» з тем «Термічна 
обробка сталей», «Свердлильний верстат і робота на ньому», «Фрезерний верстат і робота на 
ньому».  
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а) б) 

  
в) г) 

Рисунок 1. Ігрові вправи для засвоєння курсу «Матеріалознавство і технологія 
конструкційних металів» з тем: 

а) «Термічна обробка сталей», б) «Свердлильний верстат і робота на ньому», в), г) 
«Фрезерний верстат і робота на ньому» 

 

З наведених даних видно, що навіть складні технічні дисципліни можна гейміфікувати, 
звичайно, цей процес потребує багато зусиль, однак, початок вже закладено. Впровадження 
ігор в освітній процес є дуже перспективною ідеєю, і можливо, в майбутньому буде створено 
платформи з он-лайн лабораторіями з усіх дисциплін. Підводячи висновок, можна сказати, 
що включення гейміфікації в курс дасть здобувачам освіти деяку різноманітність і дозволить 
викладачам краще утримувати їх увагу. 
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