
Педагогічні науки: теорія, історія, інноваційні технології, 2018, № 1 (75) 

144 

УДК 37.012.3 
Петро Лещенко  

Полуавський національний педагогічний  
універсиуеу імені В. Г. Короленка 

ORCID ID 0000-0001-7467-9704 
DOI 10.24139/2312-5993/2018.01/144-152 

 
КОМП’ЯТЕРНІ ІГРИ У ПРОЦЕСІ ВИВЧЕННа ІCТОРІЇ:  

АМЕРИКАНСЬКИЙ ДОСВІД НАВЧАННа УЧНІВ СЕРЕДНЬОЇ ШКОЛИ 
 
Cтаття присвѐчено актуальній длѐ української педагогічної реальності 

проблемі – вивчення американського досвіду використаннѐ комп’ятерних ігор длѐ 
розвитку в учнів середніх шкіл історичного мисленнѐ. У статті з’ѐсовано сутність 
категорії історична цифрова грамотність. 

Обґрунтовано, що використаннѐ історичних симулѐційних ігор ю важливим 
засобом розвитку когнітивних, колаборативних, комунікативних та креативних 
умінь учнів. Висвітлено особливості й визначено умови ефективного використаннѐ 
комп’ятерних ігор на уроках історії у старших класах шкіл США. 
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Постановка проблеми. Сучасний час ю захопляячим і складним длѐ 

навчаннѐ ісуорії. Сурауегії вивченнѐ ісуоричного мауеріалу, що реалізуяуьсѐ 
на різних ланках освіуніх сисуем, маяуь важливе значеннѐ длѐ розвиуку 
громадѐнського суспільсува не уільки в окремій країні, але і длѐ всіюї 
планеуарної спільноуи. Мирне співіснуваннѐ різних держав грунууюуьсѐ на 
інуегральному ісуоричному сприйманні подій, що відбулисѐ в минулому. 
Інуегральне ісуоричне сприйманнѐ минулого передбачаю: інуегральний 
аналіз подій, зокрема з уочки зору переможців воюнного конфлікуу, а 
уакож під кууом зору переможених; порівнѐннѐ здобууків і вурау кожної із 
суорін конфлікуу; визначеннѐ можливосуей, ѐких можна було б досѐгуи за 
умови уникненнѐ силового розв’ѐзаннѐ проуисуоѐннѐ. Такий підхід до 
навчаннѐ ісуорії ю особливо акууальним длѐ української педагогічної 
реальносуі, оскільки суимуляю формуваннѐ консурукуивної ісуоричної 
пам’ѐуі, що уможливляю в майбууньому прийманнѐ виважених рішень 
щодо розв’ѐзаннѐ конфлікуних сиууацій різного виду. Саме розвиуок 
когніуивних умінь при вивченні ісуорії допоможе учнѐм оріюнуувауисѐ в усе 
більш складному, глобалізованому і гіперпов’ѐзаному свіуі. 

Навчаннѐ учнів ісуорично мислиуи починаюуьсѐ з деконсурукції міфу 
про уе, що ісуоріѐ – це завершена сурукуура знань, ѐкі будууь засвоюні 
учнѐми, перш за все, шлѐхом запам’ѐуовуваннѐ і заміна його на розуміннѐ 
ісуорії ѐк динамічного, суперечливого й незавершеного процесу. 
Сувореннѐ умов длѐ глибокого різносуороннього і водночас акуивного 
сприйманнѐ ісуоричного процесу суаю важливим педагогічним завданнѐм. 



Педагогічні науки: теорія, історія, інноваційні технології, 2018, № 1 (75) 

145 

Сучасним учиуелѐм поурібно усвідомиуи, ѐку ціннісуь суановиуь 
викорисуаннѐ цифрових уехнологій, зокрема комп’яуерних ігор, длѐ 
оволодіннѐ ісуоричними знаннѐми. У цьому конуексуі особливо цінним ю 
досвід американських науковців, ѐкі впевнено висуупаяуь лідерами в 
розвиукові цифрової гуманісуичної педагогіки, у у. ч. цифрової ісуорії *1+. 

Аналіз актуальних досліджень. Проблемі розвиуку цифрової ісуорії, 
формуваннѐ ісуоричної цифрової грамоуносуі в учнів ѐк засобу досѐгненнѐ 
важливої меуи – допомогуи учнѐм ісуорично мислиуи у сурімко мінливі часи 
присвѐчено наукові пошуки Т. Ганген (T. Hangen) *5+, Т. Келлі (T. Kelly) [6], 
Д. Кохена (D. Cohen) *3+, Р. Розенцвейга (R. Rosenzweig) *3+, К. Щрум 
(K. Schrum) *10+ уа ін. Гра в минуле з викорисуаннѐм цифрових відеоігор у 
курсах ісуорії длѐ учнів середньої школи, майбууніх і працяячих учиуелів ю 
предмеуом досліджень Р. Болсуад (R. Bolstad) *2+, Дж. МакКола (J. McCall) [8; 
9], A. М. Вайнрайуа (A. M.Wainwright) *12+, А. Суамауіса (А. Stamatis) [11]. 

Мета статті: висвіулиуи особливосуі викорисуаннѐ комп’яуерних ігор 
на уроках ісуорії у суарших класах шкіл США. 

Длѐ досѐгненнѐ посуавленої меуи було викорисуано комплекс 
методів дослідженнѐ: аналіз, порівнѐннѐ, синуез, абсурагуваннѐ й 
узагальненнѐ, неунографіѐ вебсуорінок, блогів, що забезпечило 
визначеннѐ уа висвіуленнѐ особливосуей викорисуаннѐ комп’яуерних ігор 
на уроках ісуорії у суарших класах шкіл США. 

Виклад основного матеріалу. Ісуоричні знаннѐ учні набуваяуь в 
американських школах у межах курсу соціальних дисциплін, що зазвичай 
поюдную вивченнѐ ісуорії, географії, основ економіки, державного 
управліннѐ, суспільсувознавсува, соціології й ануропології. В осуанні роки 
відбувсѐ сурімкий розвиуок цифрових джерел, ресурсів, інсуруменуів, що 
вплинуло на урансформація підходів і  меуодів навчаннѐ ісуорії в сисуемі 
американської освіуи, оскільки уехнології надаяуь привабливі можливосуі 
длѐ вивченнѐ навчального мауеріалу, сприѐяуь формування ісуоричної 
цифрової грамоуносуі. 

За визначеннѐм доценуа кафедри ісуорії США ХІХ–ХХ суоріччѐ, 
Вусуерського державного універсиуеуу (шуау Массачусеус) Т. Ганген 
(Т. Hangen), ісуорична цифрова грамоунісуь (historical digital literacy) 
передбачаю сформованісуь в учнів умінь викорисуовувауи длѐ вивченнѐ 
минулого цифрові інсуруменуи уа ресурси, що дозволѐяуь кодувауи, 
зберігауи, здійснявауи пошук інформації, аналізувауи дані, суворявауи 
візуальні презенуації *5, 1192+. На основі оволодіннѐ основними принципами 
робоуи з цифровими уехнологіѐми в учнів формуюуьсѐ здаунісуь змінявауи, 
відновлявауи або суворявауи нові пізнавальні інсуруменуи длѐ оуриманнѐ 
ісуоричних знань. Учні, що володіяуь ісуоричноя цифровоя грамоунісуя, 
демонсуруяуь широуу уа гнучкісуь мисленнѐ, залишаячись відкриуими длѐ 
нових і часуо мимовільних способів викорисуаннѐ цифрових інсуруменуів, 
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запозичених із різних джерел. Вони уракууяуь себе ѐк уворців, а не просуо 
споживачів ісуоричних знань. 

Одним із найважливіших підходів до формуваннѐ ісуоричної 
цифрової грамоуносуі ю ознайомленнѐ учнів із цифровими уехнологіѐми, 
ѐкі допомагаяуь їм проекуувауи знаннѐ минулого й ділиуисѐ ними з 
іншими. Таке навчаннѐ ґрунууюуьсѐ на засадах цифрової гуманісуики. 
Особливу роль відіграяуь цифрові уехнології, ѐкі генеруяуь нові меуоди 
нарауивізації, презенуації уа поширеннѐ ісуоричних знань в аудіо-, 
візуальних, цифрових, вірууальних або нелінійних формауах шлѐхом 
викорисуаннѐ ігор, програмних додауків, симулѐуорів, неуексуових 
нарауивів уа пору фоліо *5, 1200+.  

Як суверджуяуь учені, цифрові ігри вперше з’ѐвилисѐ у класах 
американських шкіл у 1980-х роках під час епохи компаку-дисків. 
Прийнѐууѐ педагогами ігор було повільним, але неухильно зросуало. 
Проуѐгом осуаннього десѐуиліууѐ  спосуерігаюуьсѐ збільшеннѐ кількосуі 
вчиуелів, ѐкі викорисуовуяуь цифрові ігри під час навчаннѐ. 

Нещодавню опиууваннѐ, проведене Ценуром Джоан Ганз Куні (Joan 
Ganz Cooney Center) дало уакі резульуауи: 32 % учиуелів середньої школи 
повідомили, що викорисуовуяуь цифрові ігри 2–4 рази на уиждень у своїх 
класах, 18 % – викорисуовуяуь їх щоднѐ (Millstone, 2012). Більша часуина 
цього викорисуаннѐ пов’ѐзана з навчальними іграми, лише 18 % 
повідомлѐяуь про викорисуаннѐ й адапуація комерційних ігор длѐ 
навчаннѐ у класі *7, 22+. 

Викладачам ісуорії важливо вміуи визначиуи умови викорисуаннѐ ігор 
длѐ забезпеченнѐ досуаунього рівнѐ ѐкосуі навчаннѐ. Саме цій проблемі 
присвѐчено широко відому в англомовному свіуі книгу «Гра в минуле» 
(“Gaming the Past”), ѐка суала першим посібником із викорисуаннѐ відеоігор у 
процесі вивченнѐ ісуорії *8+. Її авуор, докуор філософії Єреміѐ МакКолл ю 
педагогом, письменником і міжнародно визнаним дослідником пиуань 
викорисуаннѐ відеоігор уа інших інуеракуивних уехнологій на уроках ісуорії в 
середніх уа суарших класах американських шкіл. Є. МакКолл маю 
двадцѐуирічний досвід викладаннѐ ісуорії в середній школі в Цинцинаууі 
(Cincinatti Country Day School). Він підуримую веб-сайу gamingthepast.net, 
присвѐчений викорисуання ісуоричних симулѐцій у навчальному процесі. 

Давши визначеннѐ ісуоричної симулѐційної гри ѐк уакої, що моделяю 
реальний свіу, Є. МакКолл зверуаю увагу на необхіднісуь визначеннѐ 
криуеріїв ефекуивносуі гри в педагогічному конуексуі *8,22+. «Одним із 
акуивів викорисуаннѐ ісуоричної симулѐційної гри длѐ навчаннѐ, – за 
Є. МакКолом, – ю її поуенціал служиуи ѐк поѐснявальна модель – 
сисуемнооріюнуоване поѐсненнѐ уого, що і ѐк функціоную в реальному 
свіуі» *8, 22+. Ігри можууь бууи поуужним засобом длѐ поѐсненнѐ обмежень 
і можливосуей, із ѐкими ляди живууь і діяуь у реальному свіуі *8, 23]. 
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Усвідомленнѐ цих обмежень і можливосуей, на переконаннѐ науковцѐ, ю 
важливоя складовоя розуміннѐ учнѐми, чому певні ісуоричні резульуауи 
були більш вдалими, ніж інші *8, 23+. Вдала гра не повинна абсоляуно 
уочно відуворявауи всі ісуоричні деуалі. Kриуеріюм ефекуивної 
симулѐційної гри ю насуупне: її основний ігровий процес повинен 
запропонувауи виправдані поѐснявальні моделі ісуоричних сисуем… 
ісуорична симулѐційна гра маю пропонувауи інуерпреуація, ѐка ю 
виправданоя: розумно побудована на основі наѐвних доказів *8, 23+. 

Ґрунууячисѐ на власному педагогічному досвіді, МакКолл 
суверджую, що уакі ігри, ѐк «Цивілізаціѐ», «Поліуична машина», «Східно-
Індійська Компаніѐ», «Універсальна Європа» пропонуяуь кілька 
виправданих моделей ісуоричних сисуем і можууь бууи успішно 
викорисуані длѐ навчаннѐ ісуорії *8, 27+. 

Він продовжую досліджувауи й писауи про ефекуивне викорисуаннѐ 
відеоігор у класі [9]. На сучасному еуапі Є. МакКолл реалізую довгоуривалий 
інуеракуивний ісуоричний проеку за допомогоя цифрового інсуруменуу 
(Twine interactive history project). “Twine”– це інсурумену длѐ сувореннѐ 
інуеракуивної вірууальної реальносуі у формі веб-суорінок і досуупний ѐк 
безкошуовне завануаженнѐ длѐ Windows уа Linux. Це програмне 
забезпеченнѐ популѐрне длѐ розробки гіперуексуових нарауивів уа ігор, 
оскільки не вимагаю знаннѐ будь-ѐких мов програмуваннѐ, ѐк більшісуь 
інсуруменуів длѐ розробки ігор. Є. МакКолл залучив до розробки ісуоричних 
іміуаційних ігор ѐк форми ісуоричної інуерпреуації учнів 9–12 класів середньої 
школи в Цинцинаууі. Про меуоди викорисуаннѐ цифрових уехнологій 
упродовж реалізації ісуоричного інуеракуивного проекуу Є. МакКолл суворив 
відеоролик і розмісуив його у YouTube [4].  

Охаракуеризуюмо резульуауи проведеного у 2016 році 
американськими науковцѐми дослідженнѐ, спрѐмованого на вивченнѐ 
можливосуей уа проблем викорисуаннѐ цифрових ігор у ході вивченнѐ 
соціальних дисциплін у суарших класах середніх шкіл *7+. Хоча 
викорисуаннѐ різних видів ігор ю загальноприйнѐуим підходом до навчаннѐ 
в багауьох американських учиуелів, однак поширеннѐ цифрових ігор у 
повсѐкденній навчальній пракуиці спосуерігаюуьсѐ дещо повільніше. Це 
суосуюуьсѐ навчальних ігор (уі, що спеціально призначені длѐ навчаннѐ) уа 
комерційних ігор (уі, що були суворені длѐ розваг, але успішно 
викорисуовуяуьсѐ длѐ навчаннѐ). 

Заслуговую пильної уваги досвід семирічного експерименуального дос-
лідженнѐ щодо викорисуаннѐ гри «Цивілізаціѐ ІV» в ході навчаннѐ учнів 9 кла-
су, здійсненого Є. МакКолом на базі середньої школи в Цинцинаууі, ѐка маю 
відповідне комп’яуерне середовище і програмне забезпеченнѐ *7, 36–37]. 

«Цивілізаціѐ ІV» – це довгоуривала гра, у ѐкій гравці управлѐяуь 
обраноя цивілізаціюя впродовж 6000 уис. років симульованої свіуової ісуорії. 
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На відміну від навчальних ісуоричних ігор, ѐкі можна знайуи в інуернеуі, цѐ 
гра ю комплексноя і складноя. Аналіз оуриманих резульуауів (успіхів і 
помилок) допоміг розробиуи рекомендації до викорисуаннѐ гри у класі. 

Перший еуап поюдную усуановку обладнаннѐ й ознайомленнѐ учнів із 
гроя. Педагог маю переконауисѐ, що гра усуановлена на всіх комп’яуерах і 
гоуова длѐ викорисуаннѐ. Спочауку учнів вчауь, ѐк грауи. У зв’ѐзку з уим, що 
«Цивілізаціѐ ІV» ю складноя гроя, педагог здійсняю харакуерисуику гри, 
викорисуовуячи проекуор підчас поѐсненнѐ визначальних її особливосуей. 

Як уільки учні оуримуяуь уѐвленнѐ про гру, вони переходѐуь до 
безпосередньої гри. У випадку з «Цивілізаціюя ІV» кожному учня спочауку 
було посуавлено завданнѐ облашуувауи щонайменше два місуа, 
покращивши принаймні одну земельну плиуу за допомогоя робіуника й 
досліджуячи виробницуво меуалу. Суавиуи уакі завданнѐ маю сенс, ѐкщо 
учень розумію і знаю базові правила гри уа вмію їх реалізувауи. 

Післѐ уого, ѐк учні оволоділи базовими знаннѐми про гру, насуаю час 
акуивно їх залучиуи до спосуереженнѐ й записів гри. З учнів були сформовані 
пари, при цьому одна особа відповідала за записи, уоді ѐк інша 
конуролявала гру. Під час ігрового сеансу учні обміняяуьсѐ ролѐми. Робоуа в 
парах заохочую учнів до співпраці й акуивного спосуереженнѐ за ігровим 
процесом. Записи на основі акуивного спосуереженнѐ відіграяуь вирішальну 
роль длѐ формуваннѐ навичок криуичного аналізу ігрових моделей.  

У довгосуроковій перспекуиві учнѐм було посуавлено завданнѐ 
уважно слідкувауи за уакими елеменуами: 

1. Назви і географічне розуашуваннѐ місу. 
2. Підрозділи або будівлі, ѐкі кожне місуо будую відповідно до: 
а) року почауку будівницува; 
б) року завершеннѐ будівницува; 
в) причини вибору покращеннѐ підрозділу або місуа. 
3. Взаюмодіѐ з іншими цивілізаціѐми, ураховуячи їх вимоги, зокрема 

уі, що пара гравців виконала, і ѐкі оуримала резульуауи. 
4. Динаміка змін підрозділів, ураховуячи бої з уваринами, лядьми уа 

їх резульуауи, відкриууѐ нових речей, знаходженнѐ поселень. 
5. Порѐдок вибраного дослідженнѐ, наприклад, реалізації уехнології, 

ѐку пара вибрала: 
а) рік почауку дослідженнѐ; 
б) рік завершеннѐ дослідженнѐ; 
в) чому пара вибрала саме уакий шлѐх дослідженнѐ. 
6. Будь-ѐкі хороші або погані події (банкроусуво; міські повсуаннѐ 

уощо) [7, 36]. 
Учнѐм уакож даюуьсѐ вказівка зберегуи гру, коли вони досѐгнууь 

певних років у ході гри (наприклад, 3500 років до нашої ери, 2500 років до 
нашої ери; 2000 років до нашої ери, 1500 років до нашої ери…). 
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Комбінуваннѐ записів і збереженнѐ ігор забезпечую набір даних, ѐкі учні 
можууь викорисуауи в майбууньому. Хоча специфіка записів може 
відрізнѐуисѐ, акценууваннѐ на спосуереженні й ноуауках ю визначальноя 
умовоя, що уможливляю викорисуаннѐ ісуоричних симулѐційних ігор. Як 
уільки учні навчауьсѐ грауи в гру, а уакож співпрацявауи в ѐкосуі ігрового 
парунера зі спосуерігачем, насуаю еуап повуорного вивченнѐ у класі ісуорії 
суародавнього свіуу на основі набууого ігрового досвіду. Оуримані 
навчальні завданнѐ дуже часуо суимуляяуь продовженнѐ гри. 

Це ю корисний педагогічний підхід щодо викорисуаннѐ уакої складної 
гри ѐк «Цивілізаціѐ ІV», у процесі ѐкого учні не уільки знайомлѐуьсѐ з гроя, 
а й маяуь можливісуь поверуауисѐ до неї, ѐк уільки виникаяуь відповідні 
навчальні сиууації, що можууь поюднувауи ігрові моделі уа ісуоричні факуи у 
процесі оволодіннѐ відповідними знаннѐми. 

Під час занѐууѐ учні залучаяуьсѐ до уаких видів діѐльносуі:  
1) визначеннѐ всіх соціальних елеменуів у грі; 
2) вибір найкращої концепції соціального розвиуку длѐ ігрової 

реальносуі; 
3) обговореннѐ, за ѐких умов ефекуи від реалізації ігрової концепції ю 

аналогічними наслідкам реалізації уіюї самої концепції в ісуоричних 
реаліѐх [7, 37].   

Опис зросуаннѐ одного зі суворених місу упродовж часу і 
всуановленнѐ співвідношеннѐ між досуупними ресурсами й розвиуком 
місуа ю клячовими аспекуами гри, ѐка поюдную уакі дії: 

1. Вивченнѐ харакуерисуик лідера у грі й порівнѐннѐ з особисуісними 
харакуерисуиками реальних свіуових лідерів. 

2. Наданнѐ харакуерисуик ігрового героѐ реальному ісуоричному 
персонажу. 

3. Викорисуаннѐ ігрового редакуора длѐ реконсурукції грубої 
географії місцѐ й обговореннѐ впливу географічних умов на розвиуок 
цивілізації *7, 37+.  

На кінець року навчаннѐ учні реалізували складні ігрові завданнѐ: 
вони пракуикували колоборація уа спосуереженнѐ, вивчили ісуоричну 
симулѐція в деуалѐх і оуримали досвід, ѐким чином ігрові моделі можууь 
допомогуи глибше зрозуміуи суунісуь різних ісуоричних сисуем *7, 37+. 

Висновки та перспективи подальших наукових розвідок. Цифровий 
свіу відкриваю нові можливосуі длѐ учнів вивчауи ісуорія з допомогоя 
уехнологій, інсуруменуів уа плауформ двадцѐуь першого суоліууѐ. 
Цілеспрѐмоване уа своючасне прийнѐууѐ цифрових ресурсів, зокрема 
комп’яуерних ігор, допомагаю вчиуелѐм ісуорії досѐгуи значущих навчальних 
цілей. Це вимагаю від педагогів індивідуальних уа колекуивних зусиль 
відкривауи й викорисуовувауи нові уехнології, сміливо впроваджувауи 
педагогічні інновації. Звичайно, формуваннѐ ісуоричної цифрової грамоуносуі 
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передбачаю викорисуаннѐ комп’яуерних ігор длѐ досѐгненнѐ значущої меуи – 
допомогуи учнѐм ісуорично мислиуи у сурімко мінливі часи. 

Проведене дослідженнѐ показало, що длѐ ефекуивного 
викорисуаннѐ вчиуелѐми ісуорії цифрових ігор педагоги повинні бууи 
досуауньо компеуенуними у двох обласуѐх. По-перше, розуміннѐ природи і 
змісуу ісуорії ѐк дисципліни і  педагогічних цілей навчаннѐ ісуорії, по-друге, 
знаннѐ  різних видів ігор уа їх харакуерисуик. Володіячи ґрунуовними 
знаннѐми в обох цих обласуѐх, учиуелі можууь забезпечувауи баланс між 
гроя учнів із ісуоричними ідеѐми в ході цифрових ігор уа реалізаціюя 
прийомів, що дозволѐяуь учнѐм вийуи з ігрової реальносуі, щоб 
обговориуи й відобразиуи їх досвід, у уому числі його сильні суорони уа 
обмеженнѐ, длѐ вивченнѐ ісуорії. Це дослідженнѐ вказую на уе, що глибока 
компеуеннісуь учиуелів в обох галузѐх може бууи сформована завдѐки 
парунерсуву уа співпраці між  педагогами, учнѐми, науковцѐми, геймерами 
й розробниками. Цифрові уехнології безсумнівно урансформуяуь освіуу і 
викладачі ісуорії повинні акуивно працявауи над формуваннѐм в учнів 
ісуоричної цифрової грамоуносуі, що допоможе забезпечиуи в 
майбууньому ефекуивне вивченнѐ минулого. Подальшого дослідженнѐ 
поуребую з’ѐсуваннѐ особливосуей викорисуаннѐ комп’яуерних ігор при 
вивченні природничо-мауемауичних дисциплін. 
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РЕЗЯМЕ 

Лещенко Петр. Компьяуерные игры в процессе изучениѐ иcуории: 
американский опыу обучениѐ исуории учащихсѐ средней школы. 

Статьѐ посвѐщена актуальной длѐ украинской педагогической реальности 
проблеме – изучения американского опыта использованиѐ компьятерных игр длѐ 
развитиѐ у учащихсѐ средних школ исторического мышлениѐ. В статье выѐснена 
сущность категории историческаѐ цифроваѐ грамотность. Обосновано, что 
использование исторических симулѐционных игр ѐвлѐетсѐ важным средством 
развитиѐ когнитивных, колаборативних, коммуникативных и креативных умений 
учащихсѐ. Освещены особенности и определены условиѐ эффективного 
использованиѐ компьятерных игр на уроках истории в старших классах школ США. 

Ключевые слова: американский опыт, историческое образование, школа, 
компьятерные игры, историческаѐ цифроваѐ грамотность. 

 
SUMMARY 

Leshchenko Petro. Computer games in history education: American experience in 
history education of high school students. 

The article is devoted to the actual problem of Ukrainian educational reality – the 
development of historical thinking of secondary school students. Creating conditions for a 
profound, versatile and at the same time active perception of the historical process becomes an 
important pedagogical task. Modern teachers need to understand the value of using digital 
technologies, namely, computer games to master historical knowledge. In this context, the 
experience of American scholars who are confidently the leaders in the development of digital 
humanistic pedagogy, including digital history, is particularly valuable. 

The purpose of the article is to highlight the peculiarities of computer games’ use at 
history lessons of the US high school. 

Historical knowledge is acquired by students in American schools within the 
framework of the Social Discipline course, which usually combines the study of history, 
geography, the basics of economics, public administration, social science, sociology, and 
anthropology. In recent years, the rapid development of digital sources, resources and tools 
has affected the transformation of approaches and methods of teaching history in American 
education system, as technologies provide attractive opportunities for learning the 
educational material, contribute to the formation of historical digital literacy. 

By definition of T. Hangen, associate professor of the US History Department of the 
19th–20th Century, Worcester State University (Mass.), historical digital literacy assumes 
students’ ability to use digital tools and resources to explore the past, which allow encoding, 
saving, searching information, analyzing data, creating visual presentations. Students with 
historical digital literacy demonstrate breadth and flexibility of thinking, remaining open to 
new and often spontaneous ways of using digital tools borrowed from various sources. They 
treat themselves as creators, not just consumers, of historical knowledge. 

One of the most important approaches to the formation of historical digital literacy is 
the use of computer games. Of particular interest is the twenty-year experience of using 
games in the process of teaching history by a renowned researcher and teacher PhD Jeremy 
McCall. The article describes the results of a study conducted by the US researchers in 2016 
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entitled “Learning, Education and Games”, aimed at exploring the possibilities and problems 
of using digital games during the study of social disciplines in high school. 

Although the use of different types of games is a common approach to learning by 
many teachers, the proliferation of digital games is weak. This includes educational games 
(designed for learning) and commercial games (created for entertainment but successfully 
used for training). 

The research has shown that in order to use digital games effectively, teachers of history 
should be competent in two areas. Firstly, an understanding of the nature and content of history 
as a discipline and pedagogical purposes of teaching history, and secondly, knowledge of 
different types of games and their characteristics. With solid knowledge in both of these areas, 
teachers can balance students’ play with historical ideas in digital games and implement 
techniques that allow students to get out of the game reality in order to discuss and reflect their 
experience, including its strengths and limitations, to study history. This study suggests that the 
profound competence of teachers in both areas can be shaped by partnership and collaboration 
between educators, students, scientists, gamers and developers. 

Digital technologies undoubtedly transform education in Ukrainian realities, that is 
why history teachers should actively work on the formation of students historical digital 
literacy, which will help to ensure effective study of the past in the future. 

Key words: American experience, history education, high school, computer games, 
historical digital literacy. 
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ПІДГОТОВКА СТУДЕНТІВ СПЕЦІАЛЬНОСТІ  

«ФІЗИЧНА ТЕРАПІа» ТА «ЕРГОТЕРАПІа» У КРАЇНАХ ЮВРОПИ 
 
У даній статті наведено аналіз існуячих програм підготовки фахівців фізичної 

терапії та ерготерапії у країнах Європи. Виѐвлено специфіку професійної підготовки 
фахівців із фізичної терапії та ерготерапії в деѐких країнах Європи та обґрунтовано 
можливості творчої реалізації прогресивних ідей закордонного досвіду у вищих 
навчальних закладах України. Аналіз досвіду ювропейських країн дасть можливість 
використовувати позитивні тенденції у вітчизнѐній підготовці фахівців із фізичної 
терапії та ерготерапії й випускати на ринок праці кваліфікованих фахівців. 

Ключові слова: фізична реабілітаціѐ, фізична терапіѐ, ерготерапіѐ, навчальні 
програми, спеціальність, вищий навчальний заклад, студенти, країни Європи.  

 




