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ІГРОВІ СЕРЕДОВИЩА ДЛЯ ВИВЧЕННЯ ЗМІСТОВОЇ ЛІНІЇ "АЛГОРИТМИ 

ТА ПРОГРАМИ" 

Анотація. Розглядається тема використання різних ігрових платформ для вивчення змістової 

лінії «Алгоритми та програми». Описано кращі платформи для вивчення основ програмування, 

використання яких сприятиме розвитку алгоритмічного і творчого мислення. 
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Вступ. На початкових етапах вивчення програмування важливо ретельно продумати 

різні аспекти під час вибору мови програмування. Це може виявитися непростим завданням, 

оскільки кожна мова має свої сильні сторони та особливості. Врахування цих чинників 

сприяє ефективному розвитку логічного мислення, алгоритмічних навичок та вміння творчо 

підходити до розв'язання задач.  

Важливо враховувати складність мови програмування. На ранніх етапах навчання мова 

має бути досить простою, щоб новачки могли швидко зрозуміти її основи. Корисно 

використовувати візуальне середовище програмування, оскільки воно спрощує процес 

навчання, дозволяючи використовувати графічні інтерфейси та блок-схеми для створення 

програм. 

Загалом, важливо вибрати мову програмування, яка відповідає конкретним потребам 

учнів та сприятиме їхньому успішному навчанню. 

Мета роботи. Ознайомити з різними ігровими платформами для вивчення змістової 

лінії «Алгоритми та програми». 

Основна частина. Існує багато різних візуальних середовищ програмування, наведемо 

кілька прикладів таких середовищ ми зараз розглянемо: 

1. Minecraft Education Edition – освітня версія гри. Це потужний інструмент, за 

допомогою якого вчитель може реалізувати наскрізну змістову лінію «Основи алгоритмізації 

та програмування». Гра є цікавою та захоплюючою для дітей, що сприяє підвищенню 

мотивації до навчання. Крім того, на цій платформі пропонується широкий спектр 

інструментів та ресурсів, за допомогою яких вчитель може створювати різноманітні завдання 

та вправи для формування в учнів необхідних знань та навичок [4]. 

Ця освітня версія гри дозволяє учням використовувати блоки для створення навчальних 

сценаріїв, сприяти співпраці та спілкуванню між учнями, а також навчати цифровим 

навичкам та програмуванню. Minecraft Education Edition – це платформа, використання якої 



сприяє інтеграції технологій у сучасну освіту, надаючи учням інноваційні можливості для 

навчання та розвитку власних навичок. 

2. Blockly Games – ігрова платформа. Це набір динамічних ігор, розроблених Google 

для навчання програмування. Ці ігри базуються на використанні блочного програмування, 

що дозволяє користувачам створювати програми, перетягуючи та з'єднуючи блоки коду 

візуальним способом. Головною метою Blockly Games є залучення дітей та початківців до 

світу програмування через цікаві та веселі завдання. Цей ресурс є безплатним та доступним 

для самостійного навчання та саморозвитку. 

Використання Blockly Games дозволяє користувачам ефективно вчитися 

програмування, розвиваючи логічне мислення та креативні навички. Гравці можуть 

експериментувати з кодом, безпосередньо спостерігаючи його вплив на візуальному 

інтерфейсі гри. Це допомагає зрозуміти основні концепції програмування, такі як: 

послідовність, умови та цикли; у веселій та ігровій формі. За допомогою Blockly Games 

відкриваються можливості для творчого розв’язування проблем і стимулює інтерес до 

технологій серед молодших користувачів [5]. 

3. Scratch – візуальне об'єктно-орієнтоване середовище програмування. Воно є 

безоплатним візуальним середовищем програмування для дітей, використання якого 

дозволяє учням створювати свої власні мультфільми, анімації, ігри та презентації. Основною 

перевагою програми є її простий інтерфейс, та можливість складання програми з вже готових 

команд. Дітям не потрібно вивчати службові слова, синтаксис мови програмування або 

писати програмний код. Достатньо зібрати алгоритм дій для свого персонажа, 

використовуючи блоки, схожі на конструктор "Лего". Scratch був розроблений у 2006 році 

під керівництвом Мітчела Резника групою Lifelong Kindergarten в лабораторії Media Lab 

Массачусетського технологічного інституту [2]. 

4. CodeCombat платформа для навчання програмуванню. Це інноваційна платформа 

для навчання програмування шляхом гри. Користувачі вивчають програмування, 

розв’язуючи завдання в ігровій формі, використовуючи такі мови програмування, як: Python, 

JavaScript та мову розмітки HTML. Основна мета використання платформи – навчити 

програмування за допомогою веселого та наочного підходу, що робить процес навчання 

більш цікавим для користувачів усіх рівнів підготовки. 

CodeCombat пропонує ряд рівнів складності від початкового до просунутого, що 

дозволяє користувачам починати з нуля або вдосконалювати свої навички. Платформа має 

велику кількість завдань і проєктів, використання яких дозволяє користувачам практикувати 

свої знання в реальному середовищі [3]. 

5. RoboMind – платформа для навчання програмування. Це навчальна платформа з 

програмування та робототехніки, призначена для учнів усіх рівнів. Вона пропонує динамічні 

ігри та завдання для вивчення основ програмування, логічного мислення та алгоритмічних 

навичок. Користувачі можуть створювати та програмувати віртуальних роботів у простому у 

використанні інтерфейсі RoboMind, що спрощує процес навчання, використовуючи візуальні 

елементи, такі як блоки коду та мови програмування, для ефективного вивчення 

програмування і зрозумілим для початківців [1]. 

Висновок. Всі згадані мови поєднують в собі використання візуального підходу до 

програмування, що значно полегшує процес навчання. Кожна з цих мов базується на 

використанні блоків, що описують різні програмні дії та команди. Вони також призначені 

для освітніх цілей і сприяють знайомству учнів зі світом програмування і розвитку їхніх 

навичок. Розроблені з урахуванням простоти використання і зрозумілості для учнів. 
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