
Використання гейміфікації в навчанні робототехніки на прикладі 

Scratch 

 

Сьогодні сучасні методики навчання прагнуть зробити процес засвоєння 

знань цікавим, інтерактивним та ефективним. Одним з таких підходів є 

гейміфікація — використання ігрових елементів у неігрових контекстах. Вона 

допомагає підвищити мотивацію учнів, розвинути навички вирішення 

проблем, креативність та залученість до навчання. У робототехніці це 

особливо важливо, адже учні можуть експериментувати, створювати, 

програмувати та бачити результати своєї роботи в реальному часі. 

Scratch — це візуальне середовище для програмування, яке дозволяє 

створювати анімації, ігри та симуляції. Завдяки його простому інтерфейсу, 

учні можуть легко почати програмувати, навіть без глибоких технічних знань. 

Scratch часто використовується в поєднанні з апаратними платформами для 

робототехніки, такими як LEGO Mindstorms або micro. 

Гейміфікація — це процес додавання елементів ігор (балів, рівнів, 

викликів, змагань) до традиційного навчання для підвищення мотивації та 

залученості. Її мета — перетворити навчання на захопливий процес, де кожен 

етап виглядає як досягнення або перемога. 

Основні елементи гейміфікації: бали та рівні (прогрес учнів можна 

відстежувати через систему балів); винагороди (наприклад, сертифікати, 

цифрові нагороди або можливість пройти додаткові рівні); виклики (учням 

даються задачі, які потрібно вирішити за певний час); лідерборди (таблиці з 

рейтингом успішності учнів); зворотний зв'язок у реальному часі (учні 

отримують миттєві результати своїх дій). 

У сфері робототехніки учні часто стикаються зі складними технічними 

поняттями, такими як алгоритми, програмування, сенсори та електроніка. 

Введення гейміфікації дозволяє зробити навчання інтерактивним і цікавим. 

Учні не лише вивчають нові концепції, а й відразу застосовують їх у проектах, 

що дає їм можливість бачити конкретні результати своєї роботи. 



Гейміфікація в робототехніці допомагає: розвинути креативне мислення 

та вирішення проблем; покращити навички командної роботи, коли учні 

працюють разом над проєктами; підвищити концентрацію та залученість до 

завдань; підтримувати мотивацію на високому рівні завдяки ігровим викликам 

та досягненням. 

Scratch — це ідеальне середовище для поєднання гейміфікації та 

навчання робототехніки. Він дозволяє створювати інтерактивні симуляції та 

ігри, які можуть бути частиною навчального процесу. 

Учні працюють із блоками команд, які перетягують на робоче поле. Це 

знижує поріг входу для тих, хто не має попереднього досвіду програмування. 

Scratch можна інтегрувати з апаратними засобами, такими як LEGO 

Mindstorms, micro, mBot тощо. Учні можуть створювати власні ігри, 

використовуючи базові концепції програмування, такі як цикли, умови та 

змінні. Scratch дозволяє створювати анімації та симуляції, які візуалізують 

роботу алгоритмів чи програм для роботів. 

Приклади гейміфікації в робототехніці на Scratch 

Приклад 1. Створення ігрових завдань для роботів Уявімо, що учні 

програмують робота для проходження лабіринту. Використовуючи Scratch, 

вони можуть анімувати робота на екрані, створювати інтерактивні завдання 

для кожного кроку. Кожен рівень складності може додавати нові перешкоди 

чи виклики. За успішне проходження рівнів учні отримують бали, що 

підвищує їхню мотивацію. 

Приклад 2. Змагання між командами Учні можуть програмувати роботів 

для змагань — наприклад, у Scratch можна створити симуляцію гонок роботів 

або боїв. Кожна команда працює над вдосконаленням своєї стратегії, а 

підсумки записуються на лідерборді. Це додає елемент суперництва та 

стимулює до поліпшення своїх навичок. 

Приклад 3. Навчальні квести Можна створити навчальний квест, де 

кожен етап передбачає вирішення задачі з робототехніки (наприклад, 

налаштування датчиків або створення алгоритму для конкретного руху 



робота). Після кожного кроку учень отримує новий рівень або додаткові 

ресурси для роботи над проєктом. 

Переваги Scratch: підвищена залученість та мотивація учнів; простота 

візуального програмування для новачків; миттєвий зворотний зв'язок та 

наочність результатів; можливість творчого підходу та адаптації навчальних 

завдань. 

Виклики: необхідність балансувати між ігровими елементами та 

навчальними цілями; можливість перетворення процесу на розвагу без 

засвоєння необхідних знань; обмеження Scratch у роботі з більш складними 

проектами у порівнянні з текстовими мовами програмування. 

Гейміфікація є потужним інструментом для поліпшення процесу 

навчання робототехніки, а Scratch надає ефективну платформу для реалізації 

цього підходу. Вона дозволяє зробити навчання більш захопливим і 

інтерактивним, сприяє розвитку ключових навичок XXI століття, таких як 

креативність, вирішення проблем, критичне мислення та командна робота. 

Вчителі та викладачі можуть використовувати Scratch для створення 

інтерактивних ігор, симуляцій та змагань, які сприятимуть кращому 

розумінню складних технічних концепцій та практичному застосуванню знань 

у сфері робототехніки. 

 


