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У тезах розглянуто особливості розробки інтерактивних освітніх застосунків на основі 

сучасних ігрових технологій. Обґрунтовано доцільність використання ігрових механік, візуального 

середовища та елементів зворотного зв’язку для підвищення мотивації здобувачів освіти. 

Окреслено основні етапи проєктування навчального ігрового застосунку: визначення дидактичної 

мети, створення сценарію взаємодії, реалізація ігрової логіки, тестування інтерфейсу та 

оцінювання навчального ефекту. 

 
Сучасний освітній процес потребує засобів, які дають змогу не лише передавати навчальну 

інформацію, а й підтримувати активну участь учня в її засвоєнні. Традиційні форми подання 

матеріалу часто не забезпечують достатнього рівня залучення, особливо під час вивчення тем, що 

вимагають багаторазового тренування, швидкої перевірки відповідей і поступового ускладнення 

завдань. У цьому контексті інтерактивні освітні застосунки, побудовані на основі ігрових 

технологій, можуть виконувати роль додаткового інструмента для формування практичних умінь і 

стійкої навчальної мотивації. 

Постановка проблеми полягає у необхідності поєднання навчального змісту з такими 

ігровими механіками, які не відволікають від дидактичної мети, а, навпаки, допомагають її 

досягти. Освітній застосунок має бути зрозумілим для користувача, технічно стабільним, 

візуально привабливим і педагогічно доцільним. Тому під час його розробки важливо враховувати 

не лише програмну реалізацію, а й методичну структуру: які знання перевіряються, як формується 

завдання, у який спосіб користувач отримує результат і як система реагує на помилки [4]. 

Метою роботи є визначення особливостей проєктування та реалізації інтерактивного 

освітнього застосунку з використанням сучасних ігрових технологій. Для досягнення цієї мети 

було передбачено такі завдання: проаналізувати можливості ігрового підходу в навчанні; 

визначити базові компоненти освітнього застосунку; описати логіку взаємодії користувача з 

навчальними завданнями; розглянути роль візуального оформлення, інтерфейсу та зворотного 

зв‘язку в підвищенні ефективності навчання [1]. 

Одним із доцільних інструментів для створення подібних застосунків є середовище Unity, яке 

дає змогу поєднувати ігрову сцену, об‘єкти, фізику руху, інтерфейс користувача, анімації та 

програмні сценарії. У межах освітнього проєкту Unity може використовуватися для створення 

навчальних рівнів, інтерактивних меню, системи підрахунку балів, відображення підказок і 

перевірки відповідей. Важливою перевагою такого підходу є можливість швидко змінювати 

структуру завдань, додавати нові рівні складності та адаптувати застосунок до конкретної 

навчальної теми [3]. 

У процесі розробки освітнього ігрового застосунку першочергово визначається навчальна 

мета. Наприклад, якщо застосунок орієнтований на формування математичних навичок, ігрові дії 

можуть бути пов‘язані з вибором правильної відповіді, проходженням перешкод після розв‘язання 

прикладу, відкриттям нового рівня за умови виконання серії завдань або отриманням балів за 

правильні дії. Такий підхід дозволяє поєднати тренувальні вправи з елементами гри, не 

перетворюючи навчання на механічне повторення [2]. 

Ігрова сцена є центральним простором взаємодії користувача із застосунком. Вона повинна 

містити не лише декоративні елементи, а й зрозумілі навчальні орієнтири: завдання, підказки, 

індикатор прогресу, кількість набраних балів або повідомлення про результат дії. Якщо 

користувач бачить зв‘язок між правильно виконаним завданням і просуванням у грі, навчальний 

процес сприймається як послідовний і керований [5]. 
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Рис. 1. – Загальний вигляд інтерфейсу освітнього ігрового застосунку 

 

Другою важливою складовою є система зворотного зв‘язку. Вона може реалізовуватися через 

текстові повідомлення, звукові сигнали, зміну кольору об‘єкта, відкриття нового етапу або коротке 

пояснення помилки. Такий механізм допомагає користувачеві швидко зрозуміти результат власної 

дії та скоригувати подальшу поведінку. З педагогічної точки зору це важливо, оскільки помилка у 

грі не сприймається як остаточна невдача, а стає частиною навчального сценарію [1]. 

Під час створення інтерактивного освітнього застосунку доцільно використовувати принцип 

поступового ускладнення. На початковому етапі користувач виконує прості дії, знайомиться з 

інтерфейсом і правилами гри. Надалі система може пропонувати завдання вищого рівня 

складності, збільшувати швидкість реакції, обмежувати час виконання або вводити додаткові 

умови. Така структура дає змогу підтримувати інтерес і водночас уникати перевантаження [4]. 

 

 

 

Рис. 2. – Приклад реалізації математичного завдання в застосунку 

 

Інтерфейс освітнього застосунку має бути мінімалістичним і функціональним. Надмірна 

кількість елементів може відволікати користувача від навчального завдання, тому важливо 

залишати на екрані лише ті компоненти, які безпосередньо допомагають виконанню дії: умову, 

варіанти відповіді, кнопку підтвердження, показник прогресу та повідомлення про результат. 

Особливу увагу слід приділяти читабельності шрифтів, контрастності елементів і логічному 

розташуванню кнопок[5]. 

Практична цінність розробки полягає в тому, що інтерактивний застосунок може 

використовуватися як додатковий засіб під час уроку, самостійної роботи або повторення 

матеріалу. Учитель отримує можливість урізноманітнити навчальний процес, а учень — 

працювати з матеріалом у форматі, який передбачає активну дію, миттєву реакцію системи та 

наочне відображення прогресу. Крім того, такий застосунок можна доповнювати новими рівнями, 

темами й видами завдань без повної перебудови програмної основи. 

Водночас використання ігрових технологій в освіті потребує обережного методичного 

підходу. Гра не повинна замінювати зміст навчання або перетворюватися лише на розвагу. Її 

функція полягає у створенні середовища, де навчальна дія стає більш зрозумілою, мотивуючою та 
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керованою. Тому ефективність такого застосунку залежить від балансу між ігровою динамікою, 

навчальними цілями та якістю технічної реалізації. 

Висновки. Розробка інтерактивних освітніх застосунків на основі сучасних ігрових технологій 

є перспективним напрямом упровадження цифрових інструментів у навчальний процес. 

Використання Unity дає змогу поєднати програмну реалізацію, візуальне середовище, навчальний 

сценарій і механізми зворотного зв‘язку. Найбільш ефективним є такий підхід, за якого ігрові 

елементи підпорядковані дидактичній меті, а користувач отримує зрозумілий шлях від виконання 

завдання до досягнення навчального результату. Подальший розвиток таких застосунків може 

бути пов‘язаний з адаптивним добором складності, розширенням бази завдань і впровадженням 

інструментів для аналізу успішності користувача. 
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Мною була досліджена проблема відставання освітніх програм українських закладів вищої 

освіти від сучасних потреб цифрового ринку праці. Розглянуто можливості використання 

відеоігор та візуального програмування як інструментів модернізації освітнього процесу. 

Проаналізовано потенціал таких платформ, як Minecraft Education та Unreal Engine для розвитку 

мислення алгоритмами, набуття практичних навичок програмування та проектно-орієнтованого 

навчання. Окрему увагу приділено європейському досвіду інтеграції гейміфікації у навчальні 

процеси та прикладам розробки великих проектів, як фінальний етап здобуття вищої освіти. 

 

Сучасний ринок професій змінюється значно швидше, ніж навчальні програми більшості 

українських університетів. Особливо це стосується сфер розробки відеоігор, інтерактивного медіа 

та цифрового контенту. Попри наявність в Україні великої кількості компаній з розробки та 

надання сервісу розробки для ігрової індустрії світового масштабу, профільні освітні програми 

лише починають формуватися, що створює дефіцит підготовлених кадрів для сучасних потреб вже 

сьогодні. 

Одним із перспективних напрямів модернізації освітнього процесу є використання концепцій 

гейміфікації та навчання через відеоігри. Ігрові платформи створюють середовище, у якому 

студенти можуть отримувати знання через практичне використання навичок та творчість. Такий 

підхід сприяє підвищенню мотивації до навчання, розвитку нестандартного мислення, 

формуванню міждисциплінарних навичок та, відповідно, покращення рівня засвоєння матеріалу 


