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М етою дослідження є можливості формування інформаційно-циф-
рової компетентності молодших школярів засобами ігрових тех-

нологій.
За останні роки проблема інформаційно-цифрової компетентності 

молодшого школяра стала привертати увагу вітчизняних та зарубіжних 
вчених.

Якщо виходити з того, що соціалізація являє собою багатоаспектний 
процес, протягом якого відбувається залучення людини до життя в су-
спільстві, її цінностей, ствердження себе як суб’єкта соціальної культури, 
то стає очевидним, що оволодіння новими поколіннями інформаційними 
та цифровими технологіями формування інформаційно-цифрової компе-
тентності становлять першочергові завдання.
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Формування інформаційно-цифрової компетентності молодших шко-
лярів за допомогою ігрових технологій є актуальною проблемою у су-
часній освіті. Ігри дозволяють дітям не лише отримувати нові знання та 
навички, а й розвивати свої когнітивні та соціальні здібності. Однією з 
основних переваг використання ігрових технологій в освіті є те, що вони 
дозволяють дітям навчатися в інтерактивній та захоплюючій формі. Ігри 
можуть бути спеціально розроблені для навчання конкретним навичкам 
та знанням, що робить їх ефективнішими, ніж традиційні методи навчан-
ня. Крім того, ігрові технології можуть допомогти дітям розвивати свої 
соціальні навички.

Багато ігор потребують командної роботи та співробітництва, що допо-
магає дітям навчитися працювати в групі та вирішувати проблеми разом. 
Однак необхідно враховувати, що не всі ігри підходять для навчання. Де-
які ігри можуть містити неприйнятний контент та не відповідати освітнім 
цілям. Тому важливо вибирати ігри, які відповідають навчальній програ-
мі та допомагають досягати освітніх цілей. Загалом використання ігрових 
технологій в освіті може бути ефективним способом формування інфор-
маційно-цифрової компетентності молодших школярів. Однак, необхідно 
враховувати індивідуальні особливості кожної дитини.

Для вчителя інформаційно-цифрова компетентність надає можливість 
аналізувати та керувати освітнім процесом за допомогою використання 
всієї сукупності і різноманітності комп’ютерних засобів і технологій. Ін-
формаційно-цифрова компетентність вчителя є важливим інструментом 
для ефективного керування освітнім процесом. Адже сучасні комп’ютерні 
технології та засоби дозволяють значно розширити можливості навчан-
ня та зробити його більш цікавим та захоплюючим для учнів. Ігри можуть 
стимулювати учнів до активної участі на уроці та допомогти їм краще за-
своїти матеріал. Крім того, ігри можуть сприяти формуванню дружніх від-
носин між учнями, що є важливим для розвитку соціальних навичок та 
умінь. Ігри можуть бути різними: від простих ігор до комп’ютерних ігор з 
використанням віртуальної реальності. Важливо вибирати ігри, які відпо-
відають віку та рівню підготовки учнів, а також враховувати їхні інтереси 
та потреби. При використанні ігор в освітньому процесі важливо пам’ята-
ти, що вони мають бути не лише захоплюючими, а й освітніми. 

Ігри повинні допомагати учням засвоювати нові знання та навички, а 
також розвивати критичне мислення та творчі здібності. Крім того, важливо 
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враховувати, що ігри не повинні замінювати традиційні методи навчан-
ня, а бути доповненням до них. Ігри можуть використовуватися для пов-
торення та закріплення матеріалу, для проведення інтерактивних уроків 
та для розвитку соціальних навичок та умінь.

Загалом, впровадження ігрових технологій в освітній процес може 
значно підвищити ефективність навчання та зробити його більш цікавим 
та захоплюючим для учнів. Однак для того, щоб ігри дійсно допомагали 
учням засвоювати нові знання та навички, необхідно ретельно підбира-
ти ігри та використовувати їх відповідно до навчальної програми та по-
треб учнів.

Для максимально можливого врахування специфіки цифрової компе-
тентності молодших школярів та її реалізації в різних сферах життєдіяль-
ності в умовах інформаційного суспільства, можна спиратися на виділені 
дослідниками чотири види інформаційно-цифрової компетентності: 

Інформаційна та медіа компетентність – знання, вміння, мотивація 
та відповідальність, пов’язані з пошуком, розумінням, організацією, ар-
хівуванням цифрової інформації й її критичним осмисленням, а також 
створенням інформаційних об’єктів із використанням цифрових ресурсів 
(текстові, образотворчі, аудіо та відео); 

Комунікативна компетентність – знання, вміння, мотивація і відпові-
дальність, необхідні для різних форм комунікації (електронна пошта, чати, 
блоги, форуми, соціальні мережі тощо) з різними цілями; 

Технічна компетентність – знання, вміння, мотивація та відповідаль-
ність, що дозволяють ефективно і безпечно використовувати технічні та 
програмні засоби для вирішення різних завдань, зокрема використання 
комп’ютерних мереж, хмарних сервісів і та ін.; 

Споживча компетентність – знання, вміння, мотивація і відповідаль-
ність, що дозволяють вирішувати за допомогою цифрових пристроїв та 
Інтернету різні повсякденні завдання, пов’язані з конкретними життєвими 
ситуаціями, що передбачають задоволення різних потреб »

Не секрет, що діти часто проводять вільний час за комп’ютерними ігра-
ми, а тому можна відзначити швидке зростання кількості освітніх ресур-
сів ігрового характеру, адже так є можливість перетворити гру з простої 
розваги на навчання, творчість, терапію тощо (Стєганцева, 2022).

Однією з методик, яка навчає відшукати необхідну інформацію і 
вміти з нею працювати, є методика веб-квестів, що включає в себе 
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різні форми. Звернімо увагу на медіа-освітні веб-квести, які є новою й 
перспективною технологією сучасної освіти. Застосування веб-квестів 
можливе на всіх етапах вивчення навчального матеріалу в освітньому 
процесі та може бути ефективним яку процесі закріплення матеріалу 
і перевірки знань з вивченої теми, так і на етапі формування навичок. 
Учитель перестає бути джерелом знань, але створює необхідні умови 
для пошуку й обробки інформації. Така діяльність перетворює учнів 
на активних суб’єктів освітньої діяльності, підвищуючи не лише моти-
вацію до навчання, алей відповідальність за результати цієї діяльності 
та їх презентацію. Ця методика є сучасною і перспективною, має низ-
ку переваг та заслуговує на широке впровадження в освітній процес 
(Власій, 2021).

Отже, ігрові технології – чи не найбільш перспективні в освітній галузі 
у зв’язку з можливістю реалізації їх засобами сучасних цифрових техноло-
гій. Ігрова технологія дає змогу в процесі ігрової взаємодії організовувати 
поетапне відпрацювання нових способів орієнтації молодшого школяра 
в життєвих ситуаціях. І саме завдяки цій можливості учні – безпосередні 
учасники гри – опосередковано включаються в соціальну практику, ана-
лізують різноманітну, часто суперечливу інформацію, шукають найопти-
мальніший шлях розв’язання поставленої проблеми тим самим формуючи 
інформаційно-цифрову компетентність. 

Ключові слова: інформаційно-цифрова компетентність, ігрові тех-
нології, початкова школа.
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