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Анотація.
У пропонованій увазі статті описано стрімкий процес технологічного розвитку сучасного суспільства та важли-

вість для працівників сфери освіти (вихователів, вчителів, викладачів) сприйняття і використання всіх новітніх можли-
востей в освітньому процесі. Сучасна молодь – це представники покоління, яке виросло разом із «новітніми технологія-
ми». Зокрема, комп’ютерні ігри на сучасному етапі стали не просто дитячою забавкою, це – окрема культура, яка має 
не лише величезний розважальний, а й значний мистецький та навчальний потенціали. Гейміфікацію освітнього процесу 
не потрібно ігнорувати, адже комп’ютерні ігри можуть принести користь як в процесі пошуку та визначення обдаро-
ваності, так і для її розвитку. Існує широкий спектр можливостей застосування комп’ютерних ігор серед різних вікових 
категорій учнів, зокрема для вивчення окремих предметів, тем чи для проведення лабораторних робіт
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7. ПОШУКИ ОБДАРОВАНОСТІ

На сучасному етапі розвитку суспільства ана-
ліз будь- якої сфери є неможливим без урахуван-
ня новітніх технологій. Молоде покоління легше 
адаптується до сучасних умов, адже діти здатні 
сприймати та фільтрувати значні масиви інфор-
мації. Вони легко орієнтуються у технологічних 
новинках. Нові пристрої, прилади, гаджети, про-
грами та додатки є невіддільною частиною їх-
нього життя ще з дошкільного віку. Разом з тим, 
дорослому поколінню набагато важче постійно 
адаптуватися до нових швидкоплинних умов. 
Комп’ютерна техніка і технології є невід’ємною 
частиною функціонування кожного підприєм-
ства, установи, організації, а також побуту [1].

З огляду на зазначене потрібно зауважити, що 
перед освітянами постає складне завдання. По- 
перше, в очах молодого покоління вчителі мають 
залишатися авторитетом, бути прикладом, для 
чого необхідно розбиратися у трендах, розуміти 
сучасний сленг, цікавитися питаннями, що тур-
бують молоде покоління. Вчителям постійно по-
трібно бути в курсі новинок, щоб знайти підхід до 
учнів, зацікавлювати їх, спрямовувати у заданому 
напрямі, орієнтувати на важливість освіти. Таким 
чином, сучасним учителям необхідно усвідоми-

ти, яку цінність становить використання циф-
рових технологій, зокрема, комп’ютерних ігор, 
для оволодіння знаннями з різних предметів. По- 
друге, сучасна система освіти також зазнає змін, 
адже дедалі більше вона стає особистісно орієн-
тованою та індивідуалізованою. Одним з голов-
них завдань реформування сучасної загальноос-
вітньої школи є виявлення та підтримка обдаро-
ваної молоді, розвиток інтелектуальних, творчих 
здібностей, формування навичок самостійного 
наукового пізнання, здатності до самореалізації 
у майбутньому професійному житті [2]. Вико-
ристання сучасних технологій має максимально 
сприяє формуванню та розвитку активної, ініці-
ативної особистості, здатної творчо підходити 
до розв’язання поставлених завдань [1]. Учитель 
має приділяти увагу таким питанням, як пошук, 
виявлення, діагностика і підтримка обдарованих 
дітей. Проте неможливо працювати лише на ко-
ристь одного учня, тому і методи, що використо-
вуються в освітньому процесі мають бути сучас-
ні, інтерактивні, щоб зацікавлювати і залучати до 
продуктивної діяльності якомога більше дітей.

Таким чином, проблему осучаснення освітнього 
процесу, завдяки використанню комп’ютерних ігор 
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та їх вплив на розвиток учнів досі розроблено недо-
статньо [3; 7]. Важливим постає питання розробки 
та впровадження різноманітних підходів до реаліза-
ції освітніх завдань, спрямованих на виховання і роз-
виток творчої активності та ініціативності учня [1].

У попередніх наших публікаціях було окрес-
лено різні тренди у сфері освіти, спрямовані на її 
осучаснення (формальна та неформальна освіта, 
тенденції наукової освіти, компетентнісне навчан-
ня, гейміфікація освітнього процесу, музейна осві-
та, навчальні квести, проєктне навчання тощо). 

Окремі психологічні аспекти проблеми дитячої 
обдарованості висвітлено у працях багатьох вітчиз-
няних дослідників. Серед них потрібно згадати та-
ких науковців: С. Шевчук, Т. Мотилько, Ф. Федосе-
єнко, М. Садовий, Т. Потапова, В. Смотрін, П. Ле-
щенко та ін. Вони розглядали питання розвитку ін-
телектуальної обдарованості, проблеми підтримки 
розвитку обдарованості та творчих здібностей. На 
думку В. Теслюк, обдарована дитина – це особи-
стість, яка має яскраво виражену спрямованість на 
здобуття наукових знань, генерування нових ідей, 
знає історію, володіє значним обсягом інформації, 
має критичне мислення, високу допитливість, вміє 
аналізувати інформацію, формулювати висновки, 
організована, наполеглива в досягненні мети, має 
інтуїцію, здатна до передбачення, фантазування, 
відкритого спілкування. Більш ранніми проявами 
обдарованості є швидке оволодіння дитиною мов-
ленням зі значним словниковим запасом у житті [2].

Згідно з твердженням В. Смотріна, обдарова-
ність охоплює психофізіологічні особливості (на-
явність природних здібностей до адекватного й 
цілісного світосприйняття, природно зумовлена 
потреба у розумовій діяльності, прагнення особи-
стої емоційної незалежності, засвоєння особистої 
природно- соціальної цінності, інтуїтивність); інте-
лектуальні здібності (пізнавальний інтерес, інфор-
маційна ерудиція, високий рівень інтелектуального 
розвитку, нестандартність мислення, здатність до 
абстрагування, діалектичний світогляд); творчий 
потенціал (оригінальність у розв’язанні навчально- 
пізнавальних питань, ініціативність, цілеспрямо-
ваність у виборі видів діяльності, неординарність 
підходів, інтенсивність розумової діяльності); сві-
тоглядні цінності (високий рівень свідомості та 
культури, ініціативно- активна відповідальність, 
активність, високий рівень морально- естетичної 
рефлексії, самоаналізу та самоконтролю) [4].

У цьому контексті важливим постає тренд 
гейміфікації освітнього сучасного процесу в кон-
тексті використання методик компетентнісного 
навчання для різних категорій слухачів (учнів 
початкової та середньої ланки освіти, студен-
тів закладів вищої освіти). На нашу думку, саме 
цей підхід заслуговує на увагу і впровадження в 
освітніх закладах різних типів. 

Потрібно зазначити, що цифрові ігри вперше 
почали використовувати в освітньому процесі в 

американських школах ще у 1980- х роках. Остан-
німи роками кількість учителів, які використову-
ють комп’ютерні технології, зокрема, ігри, стрім-
ко зросла і в інших країнах світу [5].

Гра є прийомом навчання та дієвим інструмен-
том управління освітньою діяльністю, що активі-
зує розумову діяльність учнів і допомагає зробити 
освітній процес захопливим і цікавим для дітей 
різного віку [6]. Гра стимулює уяву і постає звич-
ним для дітей середовищем діяльності. Молоде 
покоління комфортно почувається в ігровому се-
редовищі, легко адаптується до нього, швидко 
прилаштовується до заданих правил і умов, легко 
сприймає та засвоює нову інформацію, що подана 
в контексті гри. Зокрема, В. Савченко та Н. Мітус 
вважають, що позбавлення дитини ігрової діяль-
ності є рівнозначним позбавленню її головного 
джерела розвитку, адже гра стимулює творчість, 
натхнення, допомагає набувати життєвий досвід, 
активізує пізнавальні процеси [1]. У цій статті ми 
б хотіли зосередитися на використанні комп’ютер-
них ігор в освітньому процесі. Гра має відповіда-
ти певним вимогам та супроводжуватись дотри-
манням умов її проведення. Для вчителя гра стає 
інструментом виховання, що дає змогу повністю 
враховувати атмосферу розкутості, самостійності, 
творчості тощо. Навчальна гра має бути релевант-
ною і мати особистісний сенс і значущість для 
кожного з учасників. Ігрова діяльність на занятті 
(як і будь- яка інша) має бути мотивована, а діти 
повинні відчувати потребу в ній. Окрім того, вчи-
тель має бути впевнений у  доцільності та виправ-
даності використання гри для досягнення освітніх 
цілей; він повинен визначити мету гри відповідно 
до завдань освітнього процесу; використання на-
вчальних ігор має бути системним; необхідно вра-
ховувати особливості групи її членів [6; 7]. 

Так, останніми роками комп’ютерні діло-
ві ігри стають дедалі більш популярними, адже 
це актуальна форма навчання, що вирізняється 
наочністю та динамічністю. Важливим у цьому 
контексті є організація освітньої діяльності ди-
тини у віртуальному просторі, усвідомленість її 
дій в інформаційному освітньому середовищі. 
Так, навчально- ігрові проєкти можуть буди спря-
мовані на розв’язання важливих суспільних про-
блем. Інтерактивні комп’ютерні ігри та проєкти 
відіграють важливу роль у виявленні, підтримці 
та розвитку обдарованості через створення кре-
ативного комунікативного середовища взаємодії 
інтелектуально обдарованих учнів [8].

Гра передбачає значно краще засвоєння інфор-
мації, ніж книга чи фільм, адже у грі учням не про-
сто розповідають про будь- яку ситуацію – вони 
змушені діяти відповідно до її умов. Учні її не 
просто спостерігають, а проживають, тобто вико-
нують роль не пасивних, а активних учасників дії. 
Цікавою є думка фахівців про те, що гра (зокре-
ма, комп’ютерна) є сучасним видом мистецтва,  
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який здатен навчити робити вибір та нести за 
нього відповідальність на практиці. Окрім цього, 
психологи зазначають, що сучасні діти спокійні-
ше ставляться до власних помилок і можуть лег-
ше подолати невдачі. Це пов’язано з тим, що в 
іграх, в які вони грають змалечку, є можливість 
другої спроби і в цьому немає нічого страшно-
го. Це вже не дитяча забавка і не просто розва-
га, це – окрема культура, до якої дотична значна 
кількість населення світу. І ця культура має не 
лише значний розважальний, а й мистецький та 
навчальний потенціали. Саме тому вчителям іг-
норувати цю культуру молоді непотрібно – кра-
ще використовувати її на власну користь [9]. 

Які ж жанри ігор більше підходять для освітніх 
цілей? Так, Дж. Коллік зазначає, що учням старших 
класів подобаються стратегічні ігри в реальному 
часі. Наприклад, стратегія «Europa Universalis» 
є досить вдалою платформою для вивчення історії 
та географії. Ще одним цікавим варіантом для учнів 
старшого віку є та освітня гра, в якій потрібно роз-
ділити обмежені ресурси. Наприклад, симулятор 
космічного корабля «FTL: Faster Than Light» [10]. 
Деякі комп’ютерні стратегії можуть стати в нагоді 
у шкільній програмі, адже жодний підручник не 
дасть зрозуміти та відчути історичну специфіку 
так, як вони (наприклад, King of Dragon Pass – гра 
дає осягнути саму логіку існування у первісній, до-
державній спільноті краще, ніж будь- яка книга) [9]. 
Комп’ютерні ігри з історичною тематикою можуть 
бути вдалим доповненням до освітнього процесу. 
Комп’ютерна гра надає можливість пережити іс-
торичні події, що може сприяти стійкому інтересу 
до історії в цілому або певного історичного періо-
ду. Завдяки комп’ютерній грі дітей може зацікавити 
спеціальна й художня література, ознайомлення з 
якою сприятиме створенню та формуванню більш 
повної картини історичних подій. Також більшість 
персонажів і предметів в іграх повністю відповіда-
ють своєму часу (пейзажі, інтер’єри, військова тех-
ніка, військова форма, побутові предмети тощо). 

Автори (розробники) більшості комп’ютерних 
ігор з історичною тематикою під час підготовки 
і створення користуються послугами консуль-
тантів, іноді – учасників реальних подій (напри-
клад, ігри про Другу світову війну, В’єтнамську 
війну, Чорнобильську катастрофу тощо) [3; 11]. 
Комп’ютерні ігри спроможні відтворювати пев-
ний історичний період (історія, географія, еконо-
мічна географія); продукувати ситуації, що допо-
магають засвоювати точні науки (наприклад, хі-
мію чи біологію); організовувати поле для пошуку 
нових можливостей чи альтернатив розвитку по-
дій. Науковці вважають, що можливість на основі 
симуляції досліджень, розв’язання проблем допо-
магає учням набувати життєвий досвід і переноси-
ти його в інші сфери діяльності [12]. Окрім того, 
комп’ютерні ігри відрізняються не лише за темати-
кою, а можуть бути різними та залежними від суті 

ігрових дій. Цікаво, що комп’ютерні ігри можуть 
бути віртуальним всесвітом, створеним за аналогі-
єю реального світу. Такі світи мають мешканців – 
персонажей, власну історію, міфологію, а іноді, 
навіть, мову, культуру і систему цінностей [13].

Існує класифікація комп’ютерних ігор: ар-
кадні ігри, чи ігри- бойовики (головне завдання – 
знищити ворогів); адвентурні, пригодницькі ігри 
(пошук доказів, слідство); рольові ігри (керування 
героями, персонажами); стратегічні ігри (пов’я-
зані з керуванням будь- якою ситуацією, містом, 
країною); квести (пошук виходу з певної ситуа-
ції); імітаційні ігри (керування технікою у ролі 
водія); спортивні ігри (пов’язані з досягненням 
спортивного результату); ігри- головоломки (пась-
янси, ігри- конструкції, мозаїки); настільні ігри 
(шахи, шашки, нарди, доміно, карти) [3; 7].

Необхідно коротко описати деякі з видів комп’ю-
терних ігор, які можливо вдало використовувати 
в контексті навчання. Адвентурні (пригодницькі) 
ігри – це ігри, що оформлені як мультиплікаційний 
фільм, однак з інтерактивними властивостями – 
можливістю керувати перебігом подій. У таких 
іграх для розв’язання поставлених завдань потрібно 
бути кмітливим і мати розвинене логічне мислення. 
Якщо завдання надто складні для дитини дошкіль-
ного віку, то вона швидко втрачає інтерес до гри, 
а якщо надто легкі – швидко «проходить» гру, не 
отримуючи задоволення. Учні можуть поглинути 
в певну атмосферу, відчути себе будь- ким іншим, 
приміряти на себе роль героя, який імпонує дитині, 
подолати страхи тощо. Аркадні ігри передбачають 
поділ на рівні, а нагородою і метою є право пере-
ходу до наступного епізоду, так званої місії. Вони 
тренують окомір, увагу, швидкість реакції. Логічні 
ігри розвивають логічне мислення, особливо у ді-
тей дошкільного віку. Здебільшого це гра з одним 
завданням чи набором головоломок, які гравець має 
розв’язати. Типовими іграми цього жанру є різнні 
завдання на перестановку фігур або моделювання 
малюнків. Стратегії постають більш цікавими в 
освітньому контексті. Стратегічні ігри розвивають 
у дітей наполегливість, здатність планувати влас-
ні дії, тренують багатофакторне мислення [3; 11]. 
Ігрові стратегії наділені важливими структурними 
компонентами: задум, ігрові ролі, відповідний сю-
жет, ігрові дії, результат гри. Основою гри є інтри-
га, реальна проблема, визначено загальну мету, для 
реалізації якої необхідно об’єднати спільні зусилля, 
обговорюючи подальші кроки. Головна мета стра-
тегічних ігор: управління ресурсами, корисними 
копалинами, військами, енергією тощо. 

Під час використання стратегії у процесі на-
вчання вчитель керує її процесом. Він має мож-
ливість ускладнювати завдання, створювати до-
даткові перепони, які учні долають під час гри. 
Вчитель має можливість спостерігати за процесом 
збагачення, соціального досвіду дітей, їхніми цін-
нісними пріоритетами, особистісними проявами 
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за непростих, наближених до реальних ситуацій, 
має можливість оцінити здатність кожної дитини 
до конструктивних рішень, самостійного вибо-
ру тощо. Учитель також має можливість оцінити 
здатність кожної дитини до прийняття конструк-
тивних рішень, самостійного вибору тощо [14]. 

Таким чином, можна зазначити, що перева-
ги навчання з використанням комп’ютерних ігор 
полягають у здатності ігор змінювати когнітивні 
процеси (розвиток логічного мислення та просто-
рового відчуття), а також впливати на мотиваційну 
сферу, а також навчання дією, тобто за допомогою 
симуляції певних проблемних ситуацій, є досить 
результативним. Це надає учням особистий досвід 
і забезпечує подальшу саморефлексію, можливість 
розвитку обдарованості. Засвоєний за допомогою 
ігор матеріал довше зберігається у пам’яті. Та-
кож на користь використання комп’ютерних ігор в 
освітньому процесі потрібно зауважити, що вони 
дозволяють покращити навички взаємодії учнів 
між собою (іноді сприяють утворенню співтова-
риств). Учні спілкуються, пояснюють один одному 
певні ігрові моменти, нюанси, допомагають пройти 
складні рівні. Це може бути більш корисним ніж 
вивчення просто теоретичного матеріалу з підруч-
ника, що подано крізь призму бачення його автора.

Звісно використання комп’ютерних ігор не 
замінює, а лише доповнює традиційні форми 
і методи навчання. Однак їх потенціал у сфері 
освіти є беззаперечним. 
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Laskova-Yarmolenko Anastasia. Use of Computer 
Games in Educational Process in the Context of Defi-
nition and Development of Giftedness.

Summary.
This article describes the rapid process of technological 

development of modern society and the importance for educa-
tional workers (educators, teachers, teachers) of understand-

ing and use of all the latest opportunities in the educational 
process. Modern youth are representatives of a generation 
that has grown along with “the latest technology”. In par-
ticular, computer games at the present stage have become not 
just children’s fun, today it is a separate culture, which has 
not only great entertaining, but also significant creative and 
educational potentials. The gamification of the educational 
process should not be ignored, because computer games can 
be useful both in the search and determination of giftedness, 
and for its development. There is a wide range of possibilities 
for using computer games among various age categories of 
students, including for the study of individual subjects, topics 
or for laboratory work. The game is a learning technique and 
an effective tool for managing learning activities that activates 
students’ mental activity and helps make the learning process 
fun and engaging for children of all ages. It has been noted that 
computer business games are becoming more and more popu-
lar as it is an up-to-date form of learning that is distinguished 
by its clarity and dynamism. Interactive computer games and 
projects play an important role in identifying, supporting and 
developing giftedness by creating a creative, communicative 
environment for the intellectually gifted students. Thanks to 
the computer game, children may be interested in special and 
fiction literature, which will help to create and form a more 
complete picture of historical events for students.

Key words: gamification; computer games; educational 
process; strategy game; educational game; searches and 
definitions of giftedness; development of giftedness.

Ласкова- Ярмоленко А.А. Использование ком-
пьютерных игр в образовательном процессе в кон-
тексте определения и развития одаренности.

Аннотация.
В предлагаемой вниманию статье описан стреми-

тельный процесс технологического развития современ-
ного общества и важность для работников сферы об-
разования (воспитателей, учителей, преподавателей) 
восприятие и использование всех новейших возможно-
стей в образовательном процессе. Современная моло-
дежь – это представители поколения, которое вырос-
ло вместе с «новейшими технологиями». В частности, 
компьютерные игры на современном этапе стали не 
просто детской забавой, сегодня это – отдельная куль-
тура, которая имеет не только огромный развлека-
тельный, но и значительный творческий и учебный по-
тенциалы. Геймификацию образовательного процесса 
не нужно игнорировать, ведь компьютерные игры мо-
гут принести пользу как в процессе поиска и определе-
ния одаренности, так и для ее развития. Существует 
широкий спектр возможностей применения компью-
терных игр среди различных возрастных категорий 
учащихся, в том числе для изучения отдельных предме-
тов, тем или для проведения лабораторных работ.

Ключевые слова: геймификация; компьютерные 
игры; образовательный процесс; игра- стратегия; 
образовательная игра; поиски и определения одарен-
ности; развитие одаренности.
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