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due to the vague nature of media literacy competencies 
their evaluating potential is not very strong.     

Originality. This research has been done for the first 
time with the use of original literature sources. 

Conclusion. Having analyzed different aspects of me-
dia literacy, the author can conclude that in XXI century it 
should be the constituent part of every human being. 
However, as this investigation shows, media literacy can 
hardly be treated as common literacy, that is the ability to 
read and write. For checking the skills of reading and 
writing many different tests have been developed, but 
attempts at applying them to evaluation the media literacy 
skills have been unsuccessful due to the complex holistic 
structure of its competencies. 

It is possible to use common methods of evaluation for 
assessing the media literacy skills, but it can be done if 
media literacy standards are subdivided into smaller and 
simpler parts which can be easily tested. However, it 
should be realized that the level of media literacy devel-
opment can be finally evaluated only as a holistic set of 
skills, their usefulness being determined in everyday life 
conditions.  

Кeywords: digital technologies; evaluating media lit-
eracy; choice of testing facilities; competencies of media 
literacy; evaluation criteria. 
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ДИДАКТИЧНІ ПРОБЛЕМИ ПІДГОТОВКИ МАЙБУТНІХ УЧИТЕЛІВ ПОЧАТКОВОЇ  
ШКОЛИ ДО ВИКОРИСТАННЯ КОМП’ЮТЕРНИХ ІГРОВИХ ТЕХНОЛОГІЙ  

У ПРОФЕСІЙНІЙ ДІЯЛЬНОСТІ 

Сучасні виклики, які стоять перед педагогіч-
ною спільнотою України та світу, вимагають 
від педагогів здатності здійснювати професійну 
діяльність не тільки в умовах безпосереднього 
контакту в школі, але й в умовах змішаної й 
онлайн освіти, використовуючи нові цифрові 
технології залежно від соціальної ситуації. 
Стаття присвячена актуальній та соціально 
значущій проблемі навчання майбутніх вчите-
лів початкових класів реалізувати цифровий 
ігрово-орієнтований підхід у своїй професійній 
діяльності. 

У статті схарактеризовано комп’ютерні іг-
ри, які можна використовувати під час вивчен-
ня різних навчальних дисциплін як засіб збага-
чення досвіду учнів в умовах змішаної й онлайн 
освіти. Відповідно досліджень американських 
науковців високоякісні комп’ютерні ігри мають 
великі можливості для навчання й розвитку 
особистості, впливають не лише на пізнаваль-
ну активність учнів, але діють і на їх афекти-
вну сферу, формують при цьому емоційно-
почуттєве ставлення до життя, навчають 
взаємодіяти зі світом й іншими людьми. Про-
думано підібрані комп’ютерні ігри сприяють 
розвитку системного й критично мислення, 
цифрових і креативних, колаборативних і ко-
мунікативних умінь, вчать розв’язувати про-
блемні завдання, стимулюють процеси самов-
досконалення й саморегуляції. Заявлено про 
потребу хороших навчальних ігор на українсь-
кому ринку освітніх послуг.  

За результатами дослідження проведеного 
на базі ДВНЗ «Прикарпатський національний 
університет імені Василя Стефаника» встано-
влено, що рівень обізнаності майбутніх учите-
лів використовувати комп’ютерні ігри для на-
вчання учнів молодшого шкільного віку підвищи-
вся після внесення, до професійно-освітнього 
змісту, питань щодо організації цифрової ігрової 
діяльності. Запропоновано дидактичні рекоме-

ндації з умов застосування комп’ютерних ігор в 
змішаній та онлайн освіті. 

У статті наголошується, що вченими дове-
дено високу педагогічну ефективність і доціль-
ність використання комп’ютерних ігор. На-
вчання студентів використовувати 
комп’ютерні ігрові технології є дієвим засобом 
для подолання дидактичного формалізму в он-
лайн освіті та уможливлює представлення 
навчального змісту в цікавому форматі для 
учнів, забезпечуючи його особистісну значу-
щість і привабливість для кожного школяра. 
Автор підкреслює, що настав час для зосере-
дження на підготовці фахівців в області ігрового 
проєктування й ігроцентрованого навчання, на 
геймізації педагогічної освіти. Потрібна підт-
римка педагогічних кадрів, щоб допомогти за-
безпечити прогрес у розробці й використанні 
цифрових ігрових освітніх інструментів для 
навчання учнів і студентів XXI століття. 

Ключові слова: майбутні учителі; молодші 
школярі; змішане навчання; онлайн освіта; 
комп’ютерні ігри; дидактичні проблеми; геймі-
фікація. 

 

Постановка проблеми. Сучасні реалії 
суспільного життя, умови пандемії в плане-
тарному масштабі, зумовили незвичну, 
кардинальну зміну режиму й умов функці-
онування світових освітніх систем. Одно-
часно швидкий розвиток єдиного європей-
ського освітнього простору й глобальних 
відкритих освітніх систем сприяє поши-
ренню онлайн навчання. В цьому аспекті 
важливого значення набуває проблема на-
вчання майбутніх учителів використовува-
ти комп’ютерні ігрові технології в умовах 
онлайн освіти. Готовність майбутніх учите-
лів до використання комп’ютерних ігрових 
технологій в умовах онлайн освіти дасть 
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можливість якісно організувати та здійс-
нювати навчально-виховний процес не 
залежно від умов і місця перебування учнів 
і педагогів. Учні отримають ширші можли-
вості для здобуття знань, реалізації особис-
тих умінь і навичок та розкриття внутріш-
нього потенціалу. Навчання студентів ви-
користовувати комп’ютерні ігрові техноло-
гії є дієвим засобом для подолання дидак-
тичного формалізму в онлайн освіті та 
уможливлює представлення навчального 
змісту в цікавому форматі для учнів, за-
безпечуючи його особистісну значущість  і 
привабливість для кожного школяра.  

Аналіз основних досліджень і публі-
кацій. Глобальне поширення інформацій-
но-комунікаційних технологій спричинило 
зростання наукового інтересу вчених до 
можливостей використання комп’ютерних 
ігор у навчанні. Значний вклад у розвиток 
досліджень про комп’ютерні ігри та їх осві-
тній потенціал, зробили американські нау-
ковці Дж. Гі (J. Gee) [1– 3], Г. Дженкінс  
(H. Jenkins) [4], М. Пренскі (M. Prensky)  
[5–8], К. Сален (K. Salen) [9], Е. Ціммерман 
(E. Zimmerman) [9]. Розвиток комп’ютерних 
ігрових технологій є одним з важливих на-
прямів цифрової гуманістичної педагогіки 
(В. Биков, М. Лещенко, П. Лещенко,  
Л. Тимчук). Науковці вбачають в грі великі 
можливості для навчання й розвитку осо-
бистості й стверджують, що ігри вплива-
ють не лише на пізнавальну активність 
учнів, але діють і на їх афективну сферу, 
формують при цьому емоційно-почуттєве 
ставлення до життя, навчають взаємодіяти 
з самим собою, зі світом й іншими людьми. 
В процесі гри в учнів активізуються ба-
жання, розвиваються почуття, мотиви й 
потреби, формуються належні взаємосто-
сунки. Продумано підібрані комп’ютерні 
ігри сприяють розвитку системного й кри-
тично мислення учнів, їх креативних і ко-
мунікативних умінь, вчать розв’язувати 
проблемні завдання, стимулюють процеси 
самовдосконалення й саморегуляції. 

Дослідження освітнього потенціалу гри, 
особливостей навчання майбутніх учителів 
початкових класів використовувати ігри в 
освітньому процесі висвітлені в працях 
сучасних українських науковців: В. Бикова 
[10], Б. Года [11], М. Гриньової [12], О. Ко-
невщинської [13], А. Коломієць [14], Н. Ку-
дикіна [15], М. Лещенко [16], П. Лещенко 
[17–20], Н. Маркус [21], О. Мельник [22–24], 
Н. Сулаєвої [25], Л. Тимчук [26], М. Ястре-
бова [16] та ін. Проте досить мало проведе-
но досліджень щодо навчання майбутніх 
учителів початкових класів використову-
вати комп’ютерні ігрові технології у зміша-
ній та онлайн освіті. Хоча наголосимо, що 
питання онлайн освіти досить глибоко дос-

ліджували українські науковці [27]. Також 
треба відмітити значний поступ, який 
здійснила українська педагогічна спільнота 
в розвитку онлайн освіти у 2020 році. 
Україна стала однією з трьох держав, у 
яких створена онлайн-платформа Lerning 
Passportt, на якій надається можливість 
для учнів знайти потрібні їм онлай-
книжки, відео. Дана платформа створює 
підтримку для батьків дітей з особливими 
освітніми потребами та презентує навча-
льні програми UPSHIFT, спрямовані на 
формування підприємницьких навичок у 
молоді. Як зазначено на сайті Міністерства 
освіти і науки України, «Програма Lerning 
Passportt є частиною партнерства 
Generation Unlimited (Покоління без обме-
жень) у сфері дистанційного навчання, яка 
має на меті використання технологій для 
вирішення викликів, з якими зустрічають-
ся учні та освітні заклади» [28]. Попри дос-
лідження вітчизняних і зарубіжних науко-
вців, проблема підготовки майбутніх учи-
телів використовувати комп’ютерні ігрові 
технології у змішаному та онлайн навчанні, 
залишається недостатньо вивченою. Сьо-
годення спонукає науковців звернути увагу 
на гру не тільки в дозвіллєвому аспекті, в 
якому вона переважно застосовувалася до 
цього часу, а глибше дослідити педагогічні 
можливості її реалізації в умовах онлайн 
освіти.  

Мета статті: дослідити дидактичні про-
блеми підготовки майбутніх учителів поча-
ткової школи використовувати 
комп’ютерні ігри у професійній діяльності. 

Виклад основного змісту досліджен-
ня. Розглянемо основні категорії означеної 
проблеми. Поняття «гра» в психолого-
педагогічних джерелах визначають, як «ді-
яльність людини з моделювання іншого 
виду діяльності з розважальною чи навча-
льною метою» [29].  Цікавими для нашого 
дослідження є наукові розвідки відомого 
британського ученого Леша Скотта (Lash 
S.), який в процесі вивчення стану й про-
гнозування шляхів розвитку соціуму XXI 
століття, в праці «Критика інформації», 
наголошує на тому, що «сучасне життя пе-
ретворюється в гру». В комп’ютерній грі 
виникає так звана недиференційована 
реальність у якій, на думку Леша Скотта 
(S. Lash), зливаються об’єктивні й уявні 
грані життя суспільства. Гравці створюють 
образи й смисли, які стають змістом нової 
реальності, котра теж є об’єктивною та 
впливає на життєдіяльність людини [30]. 
Привертає увагу й дефініція «Людини, що 
грається» (Homo Ludens), яка введена ні-
дерландським істориком Йоганом Хейзин-
гом (Johan Huizinga). Учений розглядає гру 
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як змагання за що-небудь, або уявне пред-
ставлення чого-небудь [31]. 

З розвитком інформатизації суспільства, 
актуалізувалося використання 
комп’ютерних ігор в освітньому процесі, як 
одного з методів формування цифрових 
умінь учнів, й підготовки їх до життя в 
цифровому соціумі. Зазвичай, під 
комп’ютерною грою розуміють гру, в яку 
грають на комп’ютері або на  портативно-
му цифровому пристрої. Комп’ютерну гру 
також розглядають як гру, в яку грають за 
допомогою комп’ютера й спеціальних про-
грам, що забезпечують між гравцями вза-
ємодію у віртуальному просторі на основі 
дотримання заздалегідь визначених правил 
[20, с. 109–114].  

Поняття «комп’ютерна гра» має ряд си-

нонімічних категорій: «відео гра», «онлайн 

гра», «цифрова гра», «мобільна гра», «брау-

зерна гра». Дослідниця О. Мельник уточни-

ла зміст поняття «електронний освітній 

ігровий ресурс» назвавши його різновидом 

електронних ресурсів навчального призна-

чення, що поєднує пізнавальну та розвива-

льну функції, містить цілісний теоретичний 

матеріал та компетентнісні завдання з пе-

вного предмета, подані в ігровій формі [22; 

23; 24, с. 132–139]. 

Американські вчені К. Сален та Е. Цім-
мерман у монографії «Правила гри: прин-
ципи ігрового дизайну» науково обґрунту-
вали категорію компʼютерних ігор: «Гра – 
це система, в якій гравці беруть участь у 
штучному конфлікті, визначеному прави-
лами, що приводить до кількісних резуль-
татів» [9]. Учені довели, що ігри незалежно 
від того, чи вони є компʼютерними, чи не є 
компʼютерними, мають спільні властивості. 
До основних властивостей гри учені відне-
сли наступні: гра має системний характер; 
правила  є обов’язковими, бо визначають 
дії гравців і забезпечують розвиток ігрово-
го сюжету; гравці (один або декілька) акти-
вно грають, взаємодіючи з ігровою систе-
мою;  ігрова діяльність має віртуальний 
характер; під час гри реалізуються різні 
види взаємодії (від співпраці до конкурен-
ції; від індивідуального до групового конф-
лікту з ігровою системою); кількісний ре-
зультат визначається числовими показни-
ками, які отримують гравці в разі виграшу 
або програшу [9].  

На нашу думку, комп’ютерна гра – це 

вид ігрової діяльності людини, який надає 

можливості для реалізації різноманітних 

видів взаємодій між учасниками гри, ство-

рює для них віртуальну реальність, в якій 

вони задовольняють особистісні потреби й 

перебувають певну кількість часу, що ви-

значена правилами гри. 

Великий інтерес становить досвід зару-
біжних науковців щодо визначення видів 
комп’ютерних ігор. Зокрема, Джейн Хьорст 
(J.Hurst) класифікує комп’ютерні ігри на 
дванадцять видів: «онлайн ігри з багатьма 
гравцями (ММО); симуляційні ігри 
(Simulation); пригодницькі ігри (Adventure); 
стратегії у реальному часі (RTS); ігри-
головоломки, пазли (Puzzle); діяльнісні ігри 
(Action); ігри» Хитрі стрільці» (Stealth 
Shooter); бойові ігри (Combat); стрільці від 
першої особи (FPS); спортивні ігри (Sports); 
рольові ігри (RPG); навчальні ігри 
(Educational)» [32]. 

На основі теоретичного аналізу джере-
льної бази дослідження контент аналізу 
комп’ютерних ігор та досвіду їх викорис-
тання у практичній діяльності вважаємо, 
що різноманіття сучасних комп’ютерних 
ігор може бути розподілено в різні групи за 
такими критеріями: 

На сьогодні комп’ютерні ігри займають 
важливе місце в навчанні учнів. Українсь-
кими науковцями запропонований ресурс 
UniversiNet, який пропонує навчальні 
комп’ютерні ігри, відео та інструменти для 
проєктування дистанційних уроків з різних 
навчальних предметів [33]. Використання 
ігрових елементів, цифрових 
(комп’ютерних) і нецифрових ігор зумовило 
виникнення терміну «гейміфіковане на-
вчання» (від англ. «game»-гра). Для озна-
чення освітнього процесу, в якому перева-
гу надають цифровим (комп’ютерним іг-
рам) застосовують термін «цифрове ігро-
центроване навчання» [19, c. 40–44]. 

Використання комп’ютерних ігор стало 
перспективним напрямом у розвитку сві-
тових освітніх інновацій, які забезпечують 
опанування учнями STEM-дисциплінами, а 
саме: інженерією (Engineering), технологія-
ми (Technology), природознавством 
(Science), математикою (Mathematics), що 
поєднуються в один блок на основі засто-
сування цифрових технологій та інтернет-
мережі.З цього приводу, для вітчизняної 
освіти, важливим є досвід американських 
науковців, які вважаються лідерами щодо 
темпів та якості гейміфікації освіти, досяг-
нення яких комплексно вивчено у дисер-
таційному дослідженні П. Лещенка [17]. 
Вперше комп’ютерні ігри застосовувалися 
в американських школах на уроках історії 
в 1980-х роках. У 2009 році в Нью-Йорку, 
була створена повністю гейміфікована 
державна школа «Квест ту Лерн» («Quest to 
Learn»). Процес навчання в цій школі є по-
вністю гейміфікованим, тобто відбувається 
основі ігрових моделей.  

В українському освітньому просторі, на 
жаль, поки що є не велика кількість украї-
номовних комп’ютерних ігор. Якщо педагог 
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добре володіє англійською мовою, обізна-
ний з освітніми інформаційними ресурса-
ми, то такі професійні якості суттєво збі-
льшують його можливості під час підготов-
ки до навчання учнів молодшого шкільного 
віку.  

Потрібними на ринку праці України є 
педагог, у якого сформований високий 
рівень обізнаності щодо використання 
комп’ютерних ігрових технологій та ігрової 
культури, що виявляється: 

 у розумінні психолого-педагогічного 
впливу комп’ютерних ігор на розвиток і 
свідомість учнів; 

 в обізнаності майбутнього педагога з 
ринком послуг комп’ютерно-ігрової індуст-
рії; 

 у знаннях про можливості ігрових тех-
нологій в освітньому процесі та здатність їх 
застосовувати; 

 в уміннях створювати прості авторські 
комп’ютерні ігри.  

Важливого значення набуває принцип 

гейміфікації навчання майбутніх учителів, 

впровадження якого сприяє формуванню в 

студентів уміння створювати ігрові навча-

льні середовища, в яких учні зможуть за-

довольнити особистісні інтереси й потреби, 

розвивати когнітивні (пізнавальні) здібнос-

ті, життєво стверджуватися, опановувати 

правила позитивної взаємодії з іншими 

людьми, формувати креативні й колабора-

тивні навички. 

З цією метою зміст навчання майбутніх 
учителів початкових класів на базі ДВНЗ 
«Прикарпатський національний універси-
тет імені Василя Стефаника» було адапто-
вано відповідно викликів сучасного соціу-
му. Студентам було запропоновано озна-
йомитися з добіркою комп’ютерних ігор, 
серед яких навчальна платформа Minecraft 
(Education Edition), що сприяє творчій 
співпраці у розв’язанні проблем у створе-
ному цифровому світі. Цікавими з цієї серії 
є популярні відеоігри, в які можуть грати 
всі, хто бажає, незалежно від місця пере-
бування та віку: «Втечи з підземелля», 
«Створи власну гру», «Штучний інтелект 
робить добрі справи», «Ігрова лабораторія», 
«Художник», «Мандрівка з кодом», «Майнк-
рафт-розробник», «Майкрафт-пригоди» 
[35]. Ці ігри сприяють розвитку креативно-
сті гравців, мотивують до опанування різ-
номанітними навчальними темами, ство-
рюють передумови для досягнення кращих 
результатів навчання.  

Також студентам рекомендувалося за-
стосовувати цікаві ігри головоломки «Що на 
фото?», гра «Загадки українською», ігри для 
ознайомлення учнів з артефактами 
«Dinosaurus fok kids: Archaeologist – 

Jurassic Life», ігри – онлайн-пригоди у вір-
туальному світі – «Animal Jam», за допо-
могою яких формують уявлення учнів про 
зоологію та екологію.  

Для успішного опанування навичками 
читання було рекомендовано інтерактивну 
відеогру «Мишеняткова абетка», що сприяє 
запам’ятовуванню літер, формуванню в 
учнів асоціацій та вивченню тварин, їх 
назв, що починаються на певну літеру. В 
даній грі звуки реплік супроводжуються 
текстом, тому її можна використовувати 
для учнів із порушенням слуху. 

Для створення позитивного-емоційного 
настрою студентів націлювали на важли-
вість використання онлайн-ігор з насиче-
ною кольоровою гамою. До таких ігор, 
приміром, належать ігри «Бджілка Мая» з 
веселими, неповторними персонажами, 
динамічними рухами. Учні можуть розфа-
рбовувати їх, створювати власний віртуа-
льний образ кольорову гаму всіх персона-
жів, набувати вольових якостей в процесі 
проходження рівнів складності гри й стати 
лідерами. 

Досвід використання студентами 
комп’ютерних ігрових технологій поглиб-
лювався у процесі відвідування уроків в 
загальноосвітній школі І ступеня №26, м. 
Івано-Франківська, де майбутні учителі 
мали можливість ознайомитися з практич-
ною реалізацією квест-технологій.  

Зауважимо, що важливими для майбут-
ніх педагогів є вміння вибрати в освітньо-
му просторі найбільш прийнятні для учнів 
мирні й пошукові ігрові технології, де дії 
гравця, або команди гравців, в процесі 
подолання різноманітних перешкод, в об-
межений або не обмежений час, спрямова-
ні на виявлення, доставлення вантажів та 
різних предметів, а винагороди отриму-
ються за успішні дії. Студенти здійснювали 
аналіз комп’ютерних ігор розміщених у 
світовій мережі Інтернет та опановували 
правила ігор (наприклад, «Три панди», «Моя 
маленька ферма» та ін.), які, на їх думку, 
були б найцікавішими для учнів молодшого 
шкільного віку, при цьому аргументували 
власний вибір гри, вказували на їх перева-
ги над іншими іграми, визначали їх педа-
гогічний потенціал. 

З метою ознайомлення майбутніх учите-
лів із завданнями для навчання учнів мо-
лодшого шкільного віку працювати в сере-
довищі Scratch: створювати інтерактивні 
ігри та історії, розміщувати їх в мережі 
Інтернет, було запропоновано «Графічний 
редактор Скретча» – програму, за допомо-
гою якої створюють зображення, змінюють 
малюнки [35]. 

Для формування практичних навичок 
майбутнім учителям початкової школи 
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пропонували створити облікові записи в 
онлайн середовищі Lerning Apps [36], яке 
допомагає проєктувати й зберігати різно-
манітні інтерактивні завдання та вправи з 
різних предметів, надає можливість учням 
опановувати, закріплювати й застосовува-
ти знання в ігровій формі. 

З метою дослідження рівня обізнаності й 
умінь майбутніх учителів використовувати 
комп’ютерні ігри для навчання учнів моло-
дшого шкільного віку на базі ДВНЗ «При-
карпатський національний університет 
імені Василя Стефаника», було здійснено 
опитування студентів у період до внесення 
в професійно-освітній зміст питань щодо 
організації цифрової ігрової діяльності та 
після часткової гейміфікації навчальних 
програм. У дослідженні брало участь 78 
студентів спеціальності «Початкова освіта». 
Студентам було запропоновано ряд запи-
тань: «Які комп’ютерні ігри Ви знаєте?», 
«Чи пам’ятаєте правила названих Вами 
комп’ютерних ігор?», «Вкажіть, види 
комп’ютерних ігор», «Чи знаєте Ви ігри, які 
можна застосовувати з метою формування 
в учнів математичних умінь?», «Назвіть 
комп’ютерні ігри, за допомогою яких мож-
на формувати здатність в учнів спілкува-
тися іноземною мовою», «Назвіть, види 
комп’ютерних ігор-головоломок», «Які ви 
знаєте електронні освітні ресурси для по-
чаткової школи?». 

Результати проведеного дослідження, 
свідчать, що до внесення змін у зміст на-
вчання 32% майбутніх учителів виявили 
високий рівень обізнаності з 
комп’ютерними іграми для навчання моло-
дших школярів (рис. 1). Вони демонстру-
ють знання електронних освітніх ресурсів 
для початкової школи, знають види 
комп’ютерних ігор, використовували їх на 
практиці. Активно використовують сервіс 
Lerningapps та конструюють інтерактивні 
завдання з різних предметів для учнів з 
метою закріплення їх знань в ігровій фор-
мі. Володіють навичками користування 
електронними освітніми ігровими ресурса-
ми для початкової школи, які запропоно-
вані розробниками проєкту «Розумники» 
(Smart Kids).  

 
Рис. 1. Рівень обізнаності майбутніх учителів  
з комп’ютерними іграми для навчання учнів 
молодшого шкільного віку (до експерименту,  

де 1 – високий рівень,2 – середній рівень, 
3 – низький рівень) 

 
Рис. 2. Рівень обізнаності майбутніх  

учителів з комп’ютерними іграми для 
навчання учнів молодшого шкільного віку  

(після експерименту, де 1 – високий рівень,  

2 – середній рівень,3 – низький рівень) 

Кількість студентів з середнім рівнем 
обізнаності з комп’ютерними іграми для 
навчання учнів молодшого шкільного віку 
становив 54%. Такі студенти добре володі-
ють теоретичною складовою, однак мають 
фрагментарні практичні навички, щодо їх 
використання у роботі з дітьми. Для 14% 
студентів з низьким рівнем обізнаності з 
комп’ютерними іграми характерною була 
занижена мотивація до навчання, що ви-
явилося у відсутності розуміння студента-
ми освітнього потенціалу комп’ютерних 
ігор.  

На рис. 2 представлені результати дослі-
дження після внесення в професійно-
освітній зміст питань щодо організації ци-
фрової ігрової діяльності та після часткової 
гейміфікації навчальних програм. Кількість 
студентів з середнім рівнем обізнаності з 
комп’ютерними іграми для навчання учнів 
молодшого шкільного віку знизилася на 
33%, кількість студентів з низьким рівнем – 
на 8%, натомість кількість студентів з ви-
соким рівнем зросла на 41%. Це свідчить 
про те, що внесення в професійно-освітній 
зміст питань щодо організації цифрової 
ігрової діяльності та часткова гейміфікація 
навчальних програм активізували студен-
тів до роботи з освітніми ресурсами й 
сприяли опануванню цифровими навич-
ками, зростанню їх рівня обізнаності з он-
лайн середовищами, й зокрема комп’ютер-
ними іграми. 

Проаналізувавши результати власного 
наукового пошуку та враховуючи методику 
педагогічного дослідження комп’ютерної 
гри запропонованої П. Лещенком, було ро-
зроблено і поширено серед студентів своє-
рідний дидактично-інструктивний лист, до 
якого входили такі рекомендації: 

 процес використання ігор у навчанні 
потребує серйозної підготовчої роботи й 
вимагає, перш за все, готовності педагога 
до використання комп’ютерних ігор з чіт-
ким усвідомленням їх педагогічного потен-
ціалу й розумінням технологічних умов 
щодо їх використання;  
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 для створення ігроцентрованого сере-
довища, перед початком роботи, вчитель 
повинен перевірити наявність технологіч-
ного обладнання (планшетів, комп’ютерів, 
смартфонів тощо) й мати інформацію про 
рівень доступу до Інтернету всіх учасників 
ігрової діяльності; 

 важливим етапом безпосередньої під-
готовки педагога до реалізації ігроцентро-
ваного підходу у навчанні учнів є  здійс-
нення обґрунтованого вибору комп’ютерної 
гри та визначення мети й етапу заняття, 
на якому її можна використати; учитель 
повинен самостійно зіграти в гру, що буде 
пропонуватися учням: «Тільки зігравши в 
гру, учитель може дізнатися, яким чином у 
грі представлено навчальний матеріал, чи 
для використання гри достатньо одного 
уроку, чи потрібно планувати проведення 
гри упродовж кількох занять, адже досяг-
нення ігрової майстерності потребує три-
валого часу» [17]. 

 особливого значення набуває емоційне 
сприймання учнями ігрових завдань, ро-
зуміння ними правил і особистих дій, тому 
педагог повинен бути готовий аргументу-
вати власні міркування щодо розподілу 
ролей, формування учасників гри в групи, 
а також на етапі безпосереднього прове-
дення гри слід заохочувати учасників сло-
вами й створювати позитивну почуттєво-
емоційну атмосферу не тільки під час спіл-
кування з учнями в класі, а й умовах он-
лайн навчання. Адже, як слушно зауважу-
вав класик педагогічної науки Я. Коменсь-
кий, користь від того, хто навчає буде тіль-
ки тоді, «коли він одночасно радує» [37, 
с. 586]. 

На етапі підсумків про хід і результати 
гри слід надати можливість її учасникам 
оцінити себе й проаналізувати дії інших 
учасників в позитивно-конструктивному 
ключі. Відзначаючи переможців, учитель 
має словесно підтримати й заохотити тих, 
хто програв. Щоб запобігти виникненню в 
учнів комп’ютерної залежності слід засте-
регти їх від надмірної гонитви за рекорд-
ною кількістю показників та орієнтувати 
на дотримання безпечних для здоров’я 
норм перебування за монітором 
комп’ютера, пояснити й слідкувати за про-
веденням активних перерв. 

Висновки й перспективи подальших 
розвідок. Проведене дослідження свідчить 
про те, що майбутні вчителі початкових 
класів у переважній більшості усвідомлю-
ють педагогічний потенціал компʼютерних 
ігор і розуміють, що процес використання 
ігор у навчанні потребує серйозної підгото-
вки. Проте для того, щоб учителі початко-
вої школи могли ефективно використову-

вати ігри у професійній діяльності потрібно 
прийняти рішення на державно-
освітньому рівні, а саме: підтримати вітчи-
зняних виробників компʼютерних ігор; за-
безпечити науково-педагогічні  досліджен-
ня щодо якісного ігрового дизайну; налаго-
дити співпрацю державних, приватних, 
громадських організацій й установ з пи-
тань реалізації цифрового ігроцентровано-
го навчання; стимулювати неперервний 
професійний розвиток педагогічних кадрів 
для формування у них умінь використову-
вати компʼютерні ігри у навчальному про-
цесі. 

Подальшого дослідження потребує про-
блема навчання майбутніх учителів засто-
совувати компʼютерні ігри як засобу моти-
вації учнів до активної участі в STEАM-
освіті.  
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DIDACTIC PROBLEMS OF TRAINING FUTURE PRIMARY SCHOOL TEACHERS  
TO USE COMPUTER GAME TECHNOLOGIES IN THE PROFESSIONAL ACTIVITY 

Summary. Modern challenges facing the pedagogical 
community of Ukraine and of the world require teachers to 
be able to carry out professional activities not only in  
direct  contact at school, but also in the conditions of 
blended and online education using new digital technolo-
gies  depending on the social situation. This article is 
devoted to the relevant and socially significant problem of 
training future primary school teachers to realize a game-
based approach in their professional activity. 

The article describes computer games that can be 
used in the study of various disciplines as a means of 
enriching the experience of students in blended and online 
education. According to research of American scientists, 
high-quality computer games have great potential for 
learning and personal development, affect not only the 
cognitive activity of students, but also impact their affec-
tive sphere, form an emotional attitude to life, teach to 
interact with the world and other people. Carefully select-
ed computer games promote the development of systemat-
ic and critical thinking, creative and digital,  communica-
tive and collaborative skills, teach problem solving, stimu-
late the processes of self-improvement and self-regulation. 
The need for good educational games in the Ukrainian 
market of educational services has been stated. 

According to a study conducted at the Vasyl Stefanyk 
Precarpathian National University, after inclusion in the 

professional educational content questions on the organi-
zation of digital game activities, the level of future teach-
ers’ awareness to use computer games has increased. 
Didactic recommendations on the conditions of using 
computer games in blended and online education are 
offered. 

The article emphasizes that scientists have proven 
high pedagogical efficiency and expediency of using com-
puter games. Teaching students to use computer game 
technology is an effective way to overcome didactic for-
malism in online education and enables the presentation 
of educational content in an interesting format for stu-
dents, ensuring its personal significance and attractive-
ness to each pupil. The author stresses that it is time to 
focus on training specialists in the field of game design 
and game-based learning, on the gamification of pedagog-
ical education. Teacher support is needed to help ensure 
progress in the development and use of digital gaming 
educational tools for 21st century students. 

Keywords: future teachers; primary grade students; 
blended learning; online education; computer games; 
didactic problems; gamification. 
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НОРМАТИВНО-ПРАВОВІ ЗАСАДИ МОВНОЇ ОСВІТИ ПОЧАТКОВОЇ ШКОЛИ У ВЕЛИКІЙ 
БРИТАНІЇ ДРУГОЇ ПОЛОВИНИ ХХ – ПОЧАТКУ ХХІ СТОЛІТТЯ 

Проаналізовано нормативно-правові засади з 
питань мовної освіти початкової школи у Ве-
ликій Британії другої половини ХХ – початку 
ХХІ століття. Здійснено порівняльний аналіз 
та оцінювання змісту правових норм регулюю-
чих документів у сфері мовної освіти початко-
вої школи у країні. Оглянуто перспективні на-
прями вдосконалення законодавчої бази для 
ефективного вирішення проблем мовної ситуа-
ції у Великій Британії. Динамічний розвиток 
мовної освіти учнів початкової школи у країні 
відбувається за підтримки Департаменту 
освіти (Department for Education) на основі нау-
ково обґрунтованих концепцій з урахуванням 
досвіду надання освітніх послуг школярам Ве-
ликої Британії. Система освіти орієнтована на 
забезпечення учбового процесу у молодшій шко-
лі з урахуванням новітніх досягнень науки, 
участь педагогічних робітників у науковій дія-
льності в умовах інформатизації суспільства 
та розвиток нових наукових технологій.    У 
статті спостерігається чіткий хронологічний 
розвиток нормативно-правових засад, умови їх 
виникнення, чіткий план, якого мали дотриму-
ватися всі учасники учбового процесу, та конт-
роль виконання з боку місцевої влади. Норма-
тивно-правові засади мовної освіти початкової 

школи у Великій Британії другої половини ХХ – 
початку ХХІ століття  знайшли своє відобра-
ження у фаховій літературі. Однак, питання 
державного регулювання мовної освіти учнів 
початкової школи Великої Британії залиша-
ються недостатньо вивченими, що і зумовлює 
актуальність нашого дослідження. 

Ключові слова: нормативно-правові засади; 
мовна освіта; іноземні мови; початкова школа; 
наукова діяльність. 

 

Постановка проблеми. Мовна освіта 
молодших школярів у Великій Британії 
стрімко розвивається. Такий темп зумов-
лений багатьма причинами, зокрема, мови 
сприяють розвитку особистості та взаємо-
розуміння, громадянства, культурного ро-
зуміння та працездатності [1]. Учнями ру-
шить прагнення пізнавати нове, увійти до 
освітнього простору, глобалізація, потреба 
вивчення іноземних мов. У сучасних умо-
вах система освіти, яка має динамічний 
розвиток, висуває все більш нові і нові ви-
моги, яким треба відповідати, не лише до 
учнів, але й до вчителів. Доповідь Dearing 
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