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3. Миттєвий відгук. Важливо, щоб здобувачі освіти отримували негайний відгук на свої 

досягнення та дії, що підвищує мотивацію та самодисципліну. 

4. Персоналізація. Може бути, що гейміфікація налаштована для врахування індивідуальних 

потреб та навчальних стилів учнів. 

5. Сюжет та історія. У контексті ігор вони можуть створювати цікаві сюжети та історії, які 

допомагають учням краще засвоювати та запам’ятовувати матеріал. 

6. Винагорода та визнання. Учні можуть отримати визнання у вигляді нагород і сертифікатів 

за свої досягнення в гейміфікованому навчанні. 

Найцінніший потенціал ігрового навчання полягає в тому, що воно дозволяє учням бачити 

завдання, теми та моделі в контексті, тобто як частину системи. Запам’ятовування, зазубрювання 

та вікторини часто критикують за те, що вони зосереджуються на окремих фактах, але в іграх учні 

бачать об’єкти та явища у взаємозв’язку один з одним. Будь-яке завдання корисне, бо воно є 

частиною великої мультисистеми. 

Висновки. Гейміфікація в освіті може використовуватися під час навчання різних предметів і 

на різних рівнях освіти (від початкової до вищої). Це ефективний інструмент сучасної освіти для 

мотивації та натхнення до навчання. Вона може допомогти створити цікавий та ефективний 

освітній процес, а також зацікавити і мотивувати учнів до навчання. Але перш за все має 

використовуватися з ретельним урахуванням і розумінням потреб здобувачів освіти. 
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Матеріали тез містять рекомендації, щодо можливості та перспективи використання 

інтерактивних ігор, як інструменту геймікування навчального процесу на доступних на веб-

сайтах та ефективного педагогічного інструменту для викладачів у процесі навчання студентів.  

 

Серйозні ігри - це комп'ютерні ігри, призначені для навчання або тренування. Вони можуть 

використовуватися з різною метою, як-от навчання дітей, дорослих або фахівців у конкретних 

галузях. 

Ігри мають низку переваг перед традиційними методами навчання. Вони можуть бути 

більш захопливими та цікавими, що підвищує мотивацію учнів. Ігри також можуть бути більш 

інтерактивними, що дає змогу учням брати активну участь у процесі навчання. Крім того, ігри 
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можуть бути більш персоналізованими, що дає змогу адаптувати навчання до індивідуальних 

потреб кожного учня. 

Один зі способів використання ігор для навчання складних тем - це використовувати їх для 

створення віртуального світу, в якому учні можуть досліджувати та експериментувати. Це дає 

змогу учням краще зрозуміти складну концепцію, оскільки вони можуть бачити її в дії.  

Наприклад, гра Minecraft дозволяє гравцям створювати свої власні світи з блоків. Це можна 

використовувати для навчання різних тем, таких як інженерія, будівництво, дизайн. 

Мод GT New Horizons для Minecraft - це чудовий приклад того, як можна використовувати 

гру для навчання складних тем. Цей мод додає в гру понад 100 нових блоків, предметів і механік, 

заснованих на реальних наукових концепціях. Над цим модом працюють і допомагають його 

доповнять фахівці з фізики та хімії, що допомагає краще гравцеві зрозуміти як влаштовані ті чи 

інші предмети в нашому, на малюнку 1 показано схему, як зробити зробити пластик на теорії та 

практиці, як його роблять у реальному світі. Таким чином викладач може показати на реальному 

прикладі як зроблений пластик в нашому і продемонструвати як його роблю в грі. Так само варто 

зазначити, що в цьому моді реалізовано імітацію того, до чого може призвести робота з хімікатами 

в непровітрюваному приміщенні... 

GT New Horizons можна використовувати для навчання різних тем, таких як: 

- Фізика: гравітація, механіка рідини, термодинаміка, електрика тощо. 

- Інженерія: будівництво будівель, мостів, доріг тощо. 

- Хімія: синтез речовин, аналіз хімічних реакцій тощо. 

- Астрономія: вивчення космосу, зірок, планет тощо. 

- Техніка безпеки: демонстрація небезпеки порушення техніки безпеки. 

Мод GT New Horizons дає змогу учням вивчати ці складні концепції в захопливій та 

інтерактивній формі. Учні можуть експериментувати з різними блоками, хімікатами, механізмами, 

щоб зрозуміти, як вони працюють, і найголовніше - не наражаючи своє життя на небезпеку. Це 

допомагає їм краще зрозуміти базові принципи науки та інженерії. 

Ось кілька конкретних прикладів того, як можна використовувати мод GT New Horizons 

для навчання складних тем: 

- Для навчання фізики, у моді представлено фізичні реакції електрики, термодинаміки. За 

допомогою ігрового рушія було реалізовано імітацію того, як оточення може вплинути на процес 

виробництва, так якби це було в реальному житті. 

- Для навчання інженерії, можна вивчати інженерну справу, щоб автоматизувати процес, 

можна побудувати завод з отримання будь-якого ресурсу, а також бачити, які перешкоди можуть 

очікувати в реальному житті.   

- Для навчання хімії, хімічні реакції зустрічаються скрізь: на підприємствах, у нашому 

житті тощо. Можна наочно переконатися, як очищення від накипу або корозії може вплинути на 

об'єкт або до якого результату може призвести синтезування тих чи інших хімічних компонентів. 

- Для навчання астрономії, мод дає змогу зрозуміти яких зусиль коштує відправити людину 

в космос, що для цього їй треба, як вивчення космосу може вплинути на наше життя. 

Мод GT New Horizons - це потужний інструмент, який можна використовувати для 

навчання складних тем у захопливій та інтерактивній формі. Він може використовуватися 

вчителями, викладачами та студентами для підвищення якості навчання. 

Модифікації можуть бути чудовим способом зробити навчання більш захопливим і 

ефективним. 
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Рисунок 1 Схема створення пластику 
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Розглянуто особливості застосування ігрових технологій у навчанні роботи зі службами 

інтернету в шкільному курсі інформатики, що є складовою частиною інформаційної підтримки 

самостійної навчальної діяльності учнів, виконання колективних проектів та самонавчання за 

різними формами навчання, наведено результати педагогічного експерименту впровадження 

розробки.  

 

Сучасний етап розвитку інформаційного суспільства пов'язаний з бурхливим розвитком 

інформаційних технологій в усіх сферах життєдіяльності суспільства. Найбільш значних змін 

зазнали технології телекомунікаційних систем різного призначення та комп’ютерних мереж. Це 

пояснюється зростанням вимог до пришвидшення передачі даних з оглядом на критичність 


