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РОЛЬ ІНФОРМАЦІЙНИХ ТЕХНОЛОГІЙ У РОЗВИТКУ ТА НАВЧАННІ ДІТЕЙ 

Щоб навчитися чомусь новому, людина повинна застосовувати максимум зусиль. Для ро-
звитку дитини це завдання ускладняється, і тому способи навчання і розвитку повинні нести в со-
бі повну зацікавленість і концентрацію уваги з їхнього боку. Розвиток інформаційних технологій 
розширив спектр можливостей у цій галузі. Для розвитку і навчання створюються ігри, що дають 
можливість дати дитині саме те, що потрібно в даний момент розвитку. Ігри можуть навчати, роз-
вивати, виховувати, соціалізувати і розважати дитину. Існують безліч ігор, як дають смогу навча-
ти дитину мовам, простішому поняттю логічних навичок, наукових процесів в більш ненав'язли-
вої, але дієвої формі. 

За статистикою Pew Research Center, 97% дітей віком від 12 до 17 років грають у ігри. Са-
ме це мотивує створювати успішні ігри, які дозволять захопити дитину в цей вимір та повністю 
зосередитися на цьому. Якщо використовувати цей принцип в навчанні, майже кожна дитина буде 
з захопленням розвивати навички найскладнішого предмету, якій в школі сприймається зовсім 
незрозуміло. 

Сухий та завзятий спосіб вивчення нової інформації, в більшості випадків не є вдалим, са-
ме тому, можливість додати інтерактиву з приємною візуальної складовою та прості життєві при-
клади, добре впливає на дитину. Людині з раннього віку потрібно подати любов до навчання, і 
саме такий спосіб дає з інтересом і наочної можливістю, в ігровій формі, бачити свої досягнення і 
отримувати задоволення від самого процесу.

Створення ігор для дітей це складний, але цікавий процес, основою якого є зрозуміти, 
якими способами можна зацікавити дитину, і людину в цілому. Для створення якісної та дієвої 
гри, потрібно розуміти психологію та інтереси дітей, щоб при проходженні рівня дитина з вели-
ким азартом вникала в гру, тим самим отримувала для себе нову інформацію, яка міцніше закріп-
люється в пам'яті, завдяки подачі, з якою вона була виконана.

Саме завдяки ігровій індустрії в сфері інформаційних технологій на ринку з’являється ве-
личезна кількість різноманітних ігор, великою частиною аудиторії яких є маленькі користувачі 
гаджетів. Зараз користувачами інтернету діти молодшого віку стають більш активніше, саме тому 
потрібно більше розвивати процес розробки ігор для малечі. Надаючи змогу їм проводити цей час 
не тільки для розваг, але ще для розвитку своїх можливостей у різних галузях, в тій формі, яка 
дозволить як найбільше не погасити інтерес дитини.  
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