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СИСТЕМАТИЗАЦІЯ ТИПІВ КОМП’ЮТЕРНИХ ІГОР 
ТА ПЛАТФОРМ ДЛЯ НАВЧАННЯ ПРОГРАМУВАННЮ 

ЗДОБУВАЧІВ ЗАКЛАДУ ЗАГАЛЬНОЇ СЕРЕДНЬОЇ ОСВІТИ

Анотація. Сучасна освіта в Україні перебуває в 
стані активних змін, спричинених як технологічним 
прогресом, так і соціальними викликами, зокрема 
необхідністю адаптації до дистанційного та зміша-
ного навчання. У цьому контексті навчання програ-
муванню набуває особливої актуальності, оскільки 
сприяє розвитку критичного мислення, креативнос-
ті та технічних навичок учнів. Стаття присвячена 
систематизації типів комп’ютерних ігор і платформ, 
що використовуються для навчання програмуванню 

здобувачів закладу загальної середньої освіти. Прове-
дено аналіз різних середовищ для розробки ігор, таких 
як Scratch, Roblox Studio, Unity, CodeCombat, та їхній 
вплив на мотивацію і навчальні досягнення учнів. Ви-
значено критерії відбору платформ для ефективного 
навчання програмуванню, враховуючи вікові особли-
вості та рівень підготовки здобувачів закладу загаль-
ної середньої освіти. Запропоновано класифікацію 
комп’ютерних ігор за рівнем складності та освіт-
ньою метою, що дозволяє вчителям ефективніше 
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адаптувати методики до потреб учнів. Дослідження 
доводить, що інтеграція ігрових платформ у процес 
навчання програмуванню є ефективним інструмен-
том для підвищення мотивації учнів, забезпечення 
якісного засвоєння матеріалу та формування базових 

програмних навичок.
Ключові слова: програмування, комп’ютерні 

ігри, навчальні платформи, мотивація, дистанційне 
навчання, ігровий підхід, середовища програмування, 
освітня методика.
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SYSTEMATIZATION OF TYPES OF COMPUTER GAMES 
AND PLATFORMS FOR TEACHING PROGRAMMING  

OF STUDENT’S OF A GENERAL  
SECONDARY EDUCATION INSTITUTION

Abstract. Modern education in Ukraine is undergoing 
significant transformations driven by both technological 
advancements and social challenges, particularly the need 
to adapt to distance and blended learning formats. In this 
context, programming education has become increasingly 
important, as it fosters critical thinking, creativity, and 
technical skills among students. This article focuses on 
the systematization of types of computer games and plat-
forms used for teaching programming to secondary school 
students. An analysis has been conducted on various game 
development environments, such as Scratch, Roblox Stu-
dio, Unity, and CodeCombat, and their impact on students' 
motivation and academic performance.

Key criteria for selecting platforms have been identi-
fied, emphasizing accessibility, alignment with education-
al objectives, and ease of use. Special attention is given 
to the adaptation of these tools to the conditions of dis-
tance and blended learning, which is particularly relevant 
for contemporary Ukrainian education. The use of games 
enhances students' motivation and engagement in the  
learning process. The transformation of theoretical knowl-
edge into functional programs or interactive games helps 
students experience success and boosts their self-confi-
dence.

Criteria for selecting platforms for effective program-
ming education have been determined, taking into account 
the age-specific characteristics and preparation levels of 
secondary school students. A classification of computer 
games based on complexity and educational objectives 
is proposed, enabling teachers to better tailor teaching 
methods to students' needs. The study demonstrates that 
integrating game-based platforms into the programming 
education process is an effective tool for increasing stu-
dent motivation, ensuring better material comprehension, 
and developing essential programming skills. 

Key words: programming, computer games, educa-
tional platforms, motivation, distance learning, game-
based approach, programming environments, educational 
methodology.

Постановка проблеми. Освітні інновації в 

сучасному світі стрімко розвиваються, зокрема в га-
лузі навчання програмуванню. В умовах цифровізації 
суспільства програмування стає ключовою компетен-
цією, що сприяє не лише професійному розвитку, а й 
формуванню критичного мислення, креативності та 
здатності вирішувати складні завдання. В Україні, яка 
через війну та соціальні потрясіння стикається з ви-
кликами дистанційного навчання, актуальність упро-
вадження сучасних методик навчання програмуванню 
є особливо високою.

Одним із ефективних підходів до навчання є ви-
користання комп’ютерних ігор, які не лише підвищу-
ють мотивацію учнів, а й роблять складний матеріал 
доступнішим і зрозумілішим. Упровадження ігрового 
підходу дозволяє створювати інтерактивне середови-
ще, де здобувачі закладу загальної середньої освіти  
можуть практично застосовувати свої знання та нави-
чки. Інтеграція ігор у навчання комп’ютерним наукам 
має потенціал для розвитку обчислювального мислен-
ня, формування програмних навичок та покращення 
освітніх результатів. Проте більшість досліджень зосе-
реджені на університетському рівні, залишаючи поза 
увагою здобувачів закладу загальної середньої освіти  
особливо в контексті української освітньої системи.

Навчання програмуванню стає однією з ключових 
компетенцій сучасної освіти, адже розвиток цифрових 
технологій вимагає від молоді вміння адаптуватися до 
динамічних змін у суспільстві. Зокрема, в Україні, яка 
переживає виклики війни, особливо гостро постає пи-
тання забезпечення доступу до якісної освіти та впро-
вадження інноваційних методів навчання в умовах 
дистанційного формату. Традиційні підходи до викла-
дання програмування часто не враховують інтересів та 
особливостей сприйняття сучасних здобувачів закладу 
загальної середньої освіти, що призводить до низької 
мотивації та складнощів у засвоєнні матеріалу.

Водночас використання ігрових платформ у на-
вчальному процесі демонструє високий потенціал для 
активізації уваги учнів, підвищення їхньої зацікав-
леності та формування ключових навичок програму-
вання. Проте систематизація типів комп’ютерних ігор, 



36

НОВА ПЕДАГОГIЧНА ДУМКА. 2025. № 1 (121)

що можуть бути використані в освітньому процесі, та 
аналіз середовищ для їхнього створення залишається 
недостатньо дослідженою темою. Відсутність стан-
дартизованого підходу до впровадження ігрових мето-
дик у навчання програмуванню обмежує можливості 
їхнього широкого застосування.

Актуальність проблеми обумовлюється також не-
обхідністю врахування сучасних викликів освітнього 
середовища в Україні, таких як перехід до дистанцій-
ного та змішаного навчання, що зумовлений війною та 
іншими соціальними факторами. Це потребує розроб-
ки ефективних методик навчання, які б враховували 
потреби учнів різного віку та рівня підготовки, а також 
забезпечували інтерактивність, доступність і практич-
ну орієнтованість освітнього процесу.

Отже, проблема систематизації типів 
комп’ютерних ігор та платформ для навчання про-
грамуванню здобувачів закладу загальної середньої 
освіти  є надзвичайно актуальною. Вона потребує гли-
бокого наукового аналізу, який дозволить визначити 
найефективніші підходи до їхнього використання та 
сприятиме підвищенню якості освіти в Україні.

Аналіз наукових досліджень і публікацій. 
В Україні значний внесок у дослідження питань 
комп’ютеризації та інформатизації освітнього проце-
су зробили провідні вітчизняні науковці. Зокрема, ви-
вченням цих питань займалися В. Биков (2022; 2019), 
О. Буров, Т. Габай, Ю. Горошко, Т. Гергей, А. Гуржій, 
М. Жалдак (2019), Т. Коваль, А. Коломієць, В. Кре-
мень (Морзе та ін., 2022), Ю. Машбиць, В. Олійник, 
А. Пеньков, І. Підласий, С. Раков, О. Співаковський, 
Н. Тализіна, А. Яцишин, С. Яшанов та інші. Їхні ро-
боти зосереджені на впровадженні цифрових техноло-
гій в освітній процес, розробці методик використання 
комп’ютерних засобів у викладанні та оцінці їхньої 
ефективності.

Окрему увагу приділяли питанням навчання про-
грамуванню, що є важливою складовою сучасної циф-
рової освіти. У цьому напрямі працювали такі україн-
ські дослідники, як Т. Вдовичин, М. Жалдак, У. Когут 
(2018), І. Мінтій, Н. Морзе, З. Сейдаметова, С. Семері-
ков, О. Спірін, Ю. Триус та інші. Їхні дослідження охо-
плюють методики навчання основам алгоритмізації та 
програмування, адаптацію навчальних платформ до 
вікових і психолого-педагогічних особливостей учнів, 
а також упровадження інноваційних підходів у підго-
товку майбутніх фахівців.

Отже, систематизація напрацювань українських 
дослідників демонструє багатогранність підходів до 
інформатизації освіти, а також акцентує увагу на важ-
ливості розробки ефективних методик для навчання 
програмуванню в умовах сучасної цифрової транс-
формації.

Літературний аналіз іноземних авторів засвідчив, 
що використання комп’ютерних ігор як інструменту 
навчання програмуванню є активно досліджуваним 
напрямом. S. Abbasi та співавтори (2017) вказують на 
значний потенціал серйозних ігор у вивченні об’єктно 
орієнтованого програмування, підкреслюючи важли-
вість якості таких ігор. G. Fraser та ін. (2020) деталь-
но аналізують ефективність використання ігрових 
середовищ для навчання тестуванню програмного 

забезпечення, демонструючи покращення навчальних 
результатів студентів. P. Chen та співавтори (2023) ак-
центують увагу на підході без технологій («unplugged 
activities») для розвитку обчислювального мислення, 
вказуючи на його доповнювальний характер до циф-
рових інструментів.

Глибоке дослідження гейміфікації в навчанні 
програмуванню представлене K. Daungcharone та ін. 
(2017), які продемонстрували, що використання ігор-
компіляторів може мотивувати студентів до освоєння 
мови C. A. Funke та співавт. (2017) акцентують увагу 
на Scratch як ефективному інструменті для початко-
вого навчання, що підтверджує його популярність у 
початковій школі. A. Groza та співавт. (2020) пропо-
нують навчальну гру MineFOL, орієнтовану на логі-
ку першого порядку, яка підсилює розуміння базових 
комп’ютерних концепцій.

P. Cheng та ін. (2023) досліджують вплив ігрових 
платформ на формування обчислювального мислення 
через стратегічне формулювання питань учнями, під-
креслюючи взаємозв’язок між інтерактивністю та ре-
зультатами навчання. 

Дослідження J. Denner та ін. (2012) підтверджу-
ють, що створення ігор серед учнів середніх шкіл до-
зволяє оцінювати розуміння базових комп’ютерних 
концепцій. Загалом аналіз літератури свідчить про 
необхідність подальших досліджень адаптації ігрових 
платформ до освітніх реалій України, особливо у кон-
тексті дистанційного навчання.

Метою статті є систематизація типів 
комп’ютерних ігор та платформ, що використовують-
ся для навчання програмуванню здобувачів закладу за-
гальної середньої освіти, з урахуванням їхніх вікових 
особливостей, рівня підготовки та специфіки сучасних 
освітніх умов в Україні.

Виклад основного матеріалу дослідження. Щоб 
дослідити використання комп’ютерних ігор та плат-
форм для навчання програмуванню здобувачів закладу 
загальної середньої освіти, необхідно проаналізувати 
існуючі середовища, їхній освітній потенціал та відпо-
відність потребам учнів різного віку. Потрібно визна-
чити критерії, за якими обираються найефективніші 
платформи для засвоєння програмування, враховуючи 
вікові особливості та рівень підготовки. Також важ-
ливо розглянути, як адаптація цих платформ до умов 
дистанційного та змішаного навчання може сприяти 
кращому засвоєнню матеріалу.

Зважаючи на викладене вище, передусім проана-
лізуємо наявні типи комп’ютерних ігор та середовищ 
для їхнього створення.

Сучасні умови в Україні, зокрема виклики, 
пов’язані з війною, значно вплинули на освітній про-
цес, висуваючи на перший план необхідність адаптації 
навчання до дистанційних і змішаних форматів. У цьо-
му контексті використання комп’ютерних ігор як засо-
бу навчання програмуванню набуває особливого зна-
чення (Конюхов, 2016). Цей підхід не лише стимулює 
мотивацію учнів, але й дозволяє інтегрувати новітні 
технології в освітній процес, що відповідає глобаль-
ним тенденціям.

Навчальні ігри, такі як Scratch і CodeCombat, 
стають важливими інструментами для знайомства 
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здобувачів закладу загальної середньої освіти  із базо-
вими поняттями програмування (Сікора та ін., 2024). 
Scratch, з його візуальним підходом і блоковим про-
грамуванням, дозволяє навіть молодшим здобувачам 
закладу загальної середньої освіти  створювати власні 
анімації чи прості ігри. Водночас CodeCombat, орієн-
тований на вирішення задач і виконання місій, сприяє 
засвоєнню основ алгоритмічного мислення. Умови в 
Україні, які зумовлюють потребу у використанні плат-
форм, доступних для самостійного навчання, роблять 
ці інструменти надзвичайно актуальними.

Симуляційні ігри, такі як Unity і Roblox Studio, 
стають цінними для старшокласників (Jovanović, 
2023). Unity пропонує можливості для створення 2D та 
3D ігор, які дозволяють здобувачам закладу загальної 
середньої освіти  працювати з такими складними кон-
цепціями, як фізика об’єктів чи алгоритми взаємодії. 
Roblox Studio, окрім технічних навичок, сприяє розви-
тку творчого мислення та командної роботи, що є важ-
ливими у сучасному суспільстві. Однак в Україні існує 
потреба у ширшій локалізації подібних платформ для 
полегшення їхній інтеграції в освітній процес.

Ігри, спрямовані на розвиток алгоритмічного мис-
лення, такі як Lightbot та Blockly, дозволяють учням 
освоїти основи програмування через візуальні інстру-
менти (Pavlenko et al., 2017). Вони пропонують інтер-
активний підхід до навчання, який полегшує розумін-
ня складних технічних концепцій. Особливо важливо, 
що ці платформи доступні навіть для використання в 

умовах обмеженого доступу до складного обладнання, 
що є типовим для багатьох українських шкіл.

Різноманітність ігрових середовищ дозволяє вра-
ховувати індивідуальні особливості учнів та адаптува-
ти навчальний процес до їхніх потреб. Візуальні плат-
форми, такі як Scratch, надають змогу учням легше 
засвоювати матеріал завдяки інтуїтивно зрозумілому 
інтерфейсу. Професійні середовища, такі як Unity, за-
безпечують можливість глибокого вивчення програму-
вання, але потребують значної підготовки вчителів для 
їхнього ефективного використання. Умови дистанцій-
ного навчання, що широко використовуються в Украї-
ні, вимагають пошуку компромісів між доступністю та 
складністю ігрових платформ (Alieksieieva, 2024).

Використання ігрових середовищ у навчанні 
програмуванню в Україні стикається з певними ви-
кликами. По-перше, багато шкіл не мають достатніх 
технічних ресурсів для інтеграції таких інструментів 
у повсякденне навчання. По-друге, існує нагальна по-
треба в навчанні педагогів, які мають недостатній до-
свід роботи з ігровими платформами. Також важливо 
враховувати, що більшість популярних платформ роз-
роблені без урахування специфіки українського освіт-
нього контексту, що потребує адаптації як змісту, так 
і підходів до навчання. У зв’язку з цим розглянемо 
основні типи комп’ютерних ігор та платформи для на-
вчання програмуванню здобувачів закладу загальної 
середньої освіти  (див. табл.).

Таблиця
Типи комп’ютерних ігор та платформи 

для навчання програмуванню здобувачів 
закладу загальної середньої освіти 

Тип гри Платформа /  
середовище Цільова аудиторія Освітні цілі Особливості

Навчальні ігри Scratch, CodeCombat, 
Tynker

молодші та середні 
класи

вступ до основ про-
грамування

інтуїтивний 
інтерфейс, візуальне 
програмування

Симуляційні ігри Unity, Roblox Studio старші класи створення 
інтерактивних сере-
довищ

підтримка 2D- та 3D- 
проєктів, розвиток 
творчості

Ігри для 
алгоритмічного 

мислення

Lightbot, Blockly молодші класи розвиток логіки та 
алгоритмічного мис-
лення

візуалізація 
алгоритмів, 
інтерактивні вправи

Ігри для тестуван-
ня знань

Kahoot, Quizizz усі вікові категорії перевірка знань, 
закріплення 
матеріалу

швидкий зворот-
ний зв’язок, ігрові 
механіки

Ігри для розвитку 
складних навичок

CodeCombat, 
Greenfoot

середні та старші 
класи

освоєння складних 
концепцій програ-
мування

поглиблене на-
вчання завдяки 
вирішенню задач

Отже, в таблиці ми систематизували ключові типи 
ігрових платформ, які використовуються для навчання 
програмуванню здобувачів закладу загальної серед-
ньої освіти, що дозволяє краще зрозуміти їхні освіт-
ні можливості та особливості. Вона враховує потреби 
українських здобувачів закладу загальної середньої 
освіти  у контексті змішаного та дистанційного на-
вчання. Навчальні ігри, як-от Scratch, створюють осно-
ву для засвоєння базових понять, тоді як більш складні 

середовища, як Unity, спрямовані на розвиток глибших 
знань та практичних навичок. Ігри для алгоритмічного 
мислення, зокрема Blockly, допомагають формувати 
логічне мислення навіть у молодших учнів, що є важ-
ливим етапом підготовки до вивчення програмування.

Попри ці труднощі, аналіз доводить, що ігрові 
середовища є потужним інструментом для навчан-
ня програмуванню. Вони сприяють формуванню 
не лише технічних знань, але й розвитку ключових 
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компетентностей, таких як критичне мислення, креа-
тивність і навички вирішення проблем. В українських 
умовах ці платформи можуть стати основою для мо-
дернізації освіти та подолання бар’єрів, пов’язаних із 
дистанційним та змішаним навчанням. Для досягнен-
ня цього необхідно забезпечити їхню доступність, ло-
калізацію та інтеграцію в освітні програми.

Наступним нашим завданням є визначення крите-
ріїв відбору ігрових платформ і середовищ для ефек-
тивного навчання програмуванню здобувачів закладу 
загальної середньої освіти  різного віку.

У контексті навчання програмуванню здобувачів 
закладу загальної середньої освіти  різного віку важли-
во розробити критерії, які дозволять обрати найефек-
тивніші ігрові платформи та середовища. Особливої 
уваги потребує врахування специфічних умов освіти в 
Україні, зокрема дистанційного та змішаного навчання, 
а також обмеженого доступу до сучасного обладнання 
у багатьох школах (Краснопьоров та ін., 2025). Розро-
блені критерії базуються на сучасних дослідженнях, 
практичному досвіді педагогів та аналізі популярних 
ігрових платформ.

Ігрові платформи повинні відповідати когнітив-
ним можливостям та рівню підготовки учнів різного 
віку. Для молодших здобувачів закладу загальної се-
редньої освіти  доцільно обирати візуальні середовища 
програмування, такі як Scratch або Blockly, які забезпе-
чують легкий ігровий інтерфейс та мінімальні техніч-
ні вимоги. Для старших здобувачів закладу загальної 
середньої освіти, які вже мають базові знання у про-
грамуванні, можна використовувати складніші серед-
овища, такі як Unity або Roblox Studio, які дозволяють 
створювати повноцінні інтерактивні ігри. Особливу 
увагу слід приділяти доступності платформ, враховую-
чи наявність безкоштовних версій, простоту інсталяції 
та роботи з ними. Наприклад, Scratch є безкоштовним 
і працює безпосередньо у веббраузері, що робить його 
доступним навіть для шкіл з обмеженими технічними 
ресурсами.

Ігрові платформи повинні бути здатними підтри-
мувати високий рівень мотивації учнів. Вони мають 
включати елементи змагальності, можливості отриму-
вати нагороди чи досягнення, а також забезпечувати 
миттєвий зворотний зв’язок. Наприклад, CodeCombat 
активно залучає учнів завдяки своїм місіям і нагоро-
дам за виконання завдань. Також важливим є адап-
тування платформ до специфіки української освіти. 
Важливо, щоб вони дозволяли інтегрувати навчальний 
матеріал з урахуванням державних стандартів та про-
грам. Такі інструменти, як Kahoot чи Quizizz, дозво-
ляють створювати контент відповідно до навчальних 
планів (Basuki et al., 2019).

Для забезпечення ефективного використання 
платформи у школах слід враховувати її технічні вимо-
ги, а також наявність локалізації українською мовою. 
Платформи, які підтримують багатомовність, зокрема 
українську, значно спрощують їхнє впровадження у 
навчальний процес. Оцінюючи платформу, слід зважа-
ти на її здатність розвивати в учнів навички програ-
мування, алгоритмічного мислення, роботи в команді 
та творчого підходу до вирішення завдань. Платфор-
ми, такі як Roblox Studio, дозволяють розвивати як 

технічні, так і соціальні навички через спільні проєкти.
Застосування зазначених критеріїв дозволяє сис-

тематизувати вибір платформ залежно від навчальних 
цілей, рівня складності та умов використання. На-
приклад, Scratch і Blockly є оптимальними для почат-
кового навчання через свою доступність та простоту. 
Unity та Unreal Engine можуть бути ефективними для 
поглибленого вивчення програмування, але вимагають 
попередньої підготовки вчителів і кращих технічних 
умов. Платформи Kahoot та Quizizz чудово працюють 
для інтерактивної перевірки знань на різних рівнях 
освіти.

В сучасних умовах важливо забезпечити систем-
ну підтримку вчителів, включаючи навчання роботі з 
обраними платформами. Крім того, необхідно створи-
ти локальні ресурси, які допоможуть адаптувати ігро-
ві середовища до реалій української школи. Завдяки 
цьому можна підвищити ефективність навчання про-
грамуванню та забезпечити конкурентоспроможність 
українських учнів у глобальному освітньому середо-
вищі.

Отже, використання ігрового підходу в навчанні 
програмуванню здобувачів закладу загальної серед-
ньої освіти є надзвичайно ефективним інструментом. 
Він дозволяє не лише підвищити рівень мотивації та 
покращити академічні досягнення учнів, а й сприяє 
формуванню низки важливих компетентностей, се-
ред яких критичне мислення, креативність, здатність 
до вирішення проблем та вміння працювати в команді. 
Завдяки інтерактивним ігровим завданням учні отри-
мують практичний досвід застосування програмуваль-
них навичок у реальних проєктах, що позитивно впли-
ває на їхню впевненість у власних силах і стимулює до 
подальшого навчання.

Ігрові методики також створюють умови для роз-
витку адаптивного навчання, що є особливо важливим 
у сучасних умовах дистанційного та змішаного на-
вчання в Україні. Вони сприяють інтеграції новітніх 
цифрових технологій в освітній процес, забезпечую-
чи учням доступ до якісної освіти навіть у складних 
соціально-економічних обставинах. Крім того, впро-
вадження таких платформ, як Roblox Studio, Unity та 
CodeCombat, дозволяє учням освоювати складні про-
грамувальні концепції, що стає важливим підґрунтям 
для їхньої майбутньої професійної діяльності.

Висновки. Дослідження було спрямоване на сис-
тематизацію типів комп’ютерних ігор і платформ, які 
сприяють навчанню здобувачів закладу загальної се-
редньої освіти  програмуванню. У ньому враховано 
вікові особливості, рівень підготовки учнів та сучасні 
освітні умови в Україні. Було проаналізовано числен-
ні ігри та платформи, що використовуються для на-
вчання програмуванню. Виявлено, що вони суттєво 
відрізняються залежно від віку та рівня підготовки 
учнів. Молодші здобувачі закладу загальної середньої 
освіти  ефективно опановують базові концепції про-
грамування через прості середовища, як-от Scratch і 
Blockly. Старші учні більш зацікавлені у складніших 
платформах, таких як Unity чи Unreal Engine, що до-
зволяють працювати над реалістичними проєктами. 
Визначено ключові критерії відбору платформ, які 
включають доступність, відповідність освітнім цілям 
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і зручність у використанні. Особливу увагу приділено 
адаптації інструментів до умов дистанційного та змі-
шаного навчання, що є актуальним для українських 
шкіл. Ігри сприяють мотивації учнів та підвищують 
їхню зацікавленість у навчанні. Перетворення знань на 
працюючі програми або інтерактивні ігри значно під-
вищує впевненість здобувачів закладу загальної серед-
ньої освіти  у власних силах. Наприклад, використан-
ня Roblox Studio чи Stencyl дозволяє не лише вивчати 
програмування, а й розвивати творчі здібності. Крім 
того, у дослідженні було запропоновано класифікацію 
ігор за рівнем складності та освітньою метою, що до-
помагає адаптувати інструменти до потреб учнів. Від 
найпростіших ігор для початківців до складних плат-
форм для старшокласників – кожна з них має свої пе-
реваги й може бути корисною для глибшого розуміння 
програмування.

Отже, нами визначено, що навіть за умов дис-
танційного навчання ігрові платформи залишаються 
ефективним освітнім інструментом. Вони сприяють 
формуванню відчуття спільної роботи та забезпечують 
можливість взаємодії, навіть коли учні знаходяться у 
різних куточках країни, що є особливо важливим для 
України в сучасних умовах. Дослідження підтверджує, 
що інтеграція ігрових платформ у навчання програму-
ванню є не лише сучасним, а й необхідним підходом. 
Отримані результати можуть стати основою для роз-
робки нових методик, які зроблять освітній процес 
більш адаптивним і привабливим для здобувачів за-
кладу загальної середньої освіти.

Перспективи подальших досліджень плануємо 
спрямувати на розробку стандартних методик вико-
ристання ігрових платформ для навчання програму-
ванню в умовах дистанційного та змішаного навчання, 
зокрема вивченню впливу ігрового підходу на форму-
вання навичок командної роботи та креативного мис-
лення серед здобувачів закладу загальної середньої 
освіти  і аналізу ефективності різних платформ у на-
вчанні більш складних тем програмування, серед яких 
алгоритми та структури даних.
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