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використовували проекти – специфічні організаційні одиниці платформи Apache 

CloudStack. 

Дослідження показало, що поєднання сучасних методик змішаного навчання 

дозволяє викладачеві використовувати технологічні переваги академічної хмари. 

Комбінування навчання сприяє зростанню ефективності використання освітніх та 

обчислювальних ресурсів, часу, навчання стає більш відкритим, студенти мають 

можливості вчитися керувати своїм пізнанням і готові до успішного завершення 

курсу. 
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Бурхливий розвиток  комп'ютерної техніки й інформаційних технологій 

вимагають від людини оволодіння ними. Сучасне століття називають століттям 

інформації. Людина повинна навчитися орієнтуватися в інформаційному потоці. І 

чим раніш це відбудеться, тим ефективніше буде її робота.  

Комп‘ютерні програми полегшують та прискорюють роботу в усіх галузях 

нашого життя. Не можна обійти стороною і тему комп‘ютерних ігор. Комп‘ютерні 

ігри створювалися як розвага і не більше. На даний час комп'ютерні ігри є 

невід'ємною частиною дозвілля більшості людей. Більшість продовжує вважати 

комп‘ютерні ігри забавою, діти все більше часу проводять граючи в ігри замість 
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навчання і розвитку. Однак комп‘ютерні ігри можуть приносити і користь, а саме 

-допомагати дитині у розвитку багатьох навичок. Це так звані розвиваючи ігри.[2] 

Педагоги вважають, що для розвитку дитини важливою є гра. Тому потрібно 

навчитись правильно використовувати комп‘ютерні ігри. Дитина краще засвоїть 

інформацію граючи в розвиваючу гру, ніж прочитавши чи почувши ці ж самі 

відомості. Саме тому батьків цікавить питання –наскільки корисними для дитини 

можуть бути комп‘ютерні ігри та які результати вони можуть дати. Останнім 

часом все більше з‘являються ігри, розроблені спільно роботою програмістів та 

педагогів, які враховують вікові особливості дітей, закономірності їх навчання та 

розвитку.  

Такі ігри мать декілька складових [2]: 

· початок (пояснення щодо гри); 

· власне гра; 

· кінцівка (аналізгри та оцінка результатів). 

Згідно вимог тривалість навчаючої гри не повинна перевищувати 15 хвилин, 

більший час викликає стомлення і з‘являються помилки при виконанні.  

За результатами досліджень асоціації "Комп'ютер і дитинство" (КІД) 

навчальні комп‘ютерні програми можна умовно поділити на 3 групи: 

1) навчальні програми, що сприяють засвоєнню дітьми букв, розвивають 

навички читання, елементарні математичні уявлення тощо; 

2) розвивальні програми, що сприяють пізнавальному розвиткові 

дошкільників і спонукають дітей до самостійних творчих ігор; 

3) діагностичні ігри, застосовувані для виявлення рівня розвитку в дітей 

розумових здібностей, пам'яті, уваги і т. п. Вони в основному використовуються 

фахівцями для рішення специфічних задач, у тому числі у дошкільній корекційній 

педагогіці. 

За допомого подібних ігор діти вчаться [1]: 

· логічно мислити 

· розвивають уважність 

· розвивають образне та просторове мислення; 

· розвивають дрібну моторику рук 

· запам'ятовують великий обсяг нової інформації; 

Фахівці з Великобританії, що працюють за проектом освітніх програм 

Teachers Investigating Educational Multimedia, провели дослідження, спостерігаючи 

процес навчанням і розвиток більш як 700 дітей, на заняттях з використанням ІКТ 

і виявили, що комп'ютерні ігри можуть потужно сприяти розвитку як логічного, 

так і інших видів мислення. Це стосується, насамперед, ігор, де потрібно будувати 

міста і створювати співтовариства людей, як, наприклад, в іграх SimCity, 

Championship Manager чи RollerCoaster Tycoon. У змістовній частині гри 

конструюються конфліктні ситуації, що розраховані на певну вікову групу, де 

учасники цього процесу повинні не тільки досягти конкретної позитивної 

результативності на рівні особистих навчальних цілей, але й своїми успіхами 

опосередковано впливати на інших дітей, що діють в аналогічних ситуаціях. Крім 

набуття комунікативних навичок, набуття початкових знань зі світу точних наук, 
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тут вирішується головне завдання – кожним учасником розв’язується проблема 

суперечностей раціональної стратегії поведінки й здійснення оцінки 

спроектованих результатів, таким чином створюється фундамент для розвитку 

логічного мислення. У спільних іграх, де діти грають парами чи невеликими 

групами, також розвиваються навички спілкування й уміння вирішувати 

проблеми. Крім того, удосконалюються навички читання й усної лічби, 

підвищується грамотність дошкільника [6]. 

Виходячи з усього вище сказаного, можна зробити висновок, що комп‘ютерні 

ігри можна і потрібно використовувати не тільки як дозвілля та розвага, а й як 

навчання та розвиток дітей. Головне слідкувати, щоб вони не завдавали шкоди 

дитині. Для цього потрібно дотримуватись декількох правил : 

1. Не дозволяйте дитині проводити за ноутбуком чи комп‘ютером понад 2-х 

годин на день. 

2. Якщо ви помітили, що ваші син або донька перевтомлюються від якоїсь 

гри, відмініть її. 

3. Не дозволяйте ігри за комп‘ютером в останні кілька годин перед сном. 

4. Радимо спочатку «приміряти» ігри на себе, щоб зрозуміти, чи підходять 

вони дитині, чи виконують ті задачі, які ви від них чекаєте [3]. 
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