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Distance learning: challenges for Ukraine – 2022:

COVID-2019 (extension of quarantine restrictions);

WAR– 2022 (active hostilities in the eastern and southern 

regions)
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27 of March – resumption of the 

educational process in

remote form
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Consequences of the war
Тетяно Сергіївно, добрий день, у мене 

немає можливості виконувати роботи

на комп'ютері або телефоні, тому що у 

мене дуже слабкий інтернет. Що
робити?

Доброго дня, Тетяна Сергіївна. У 

мене немає можливості робити

лабораторні, що мені робити

Я не можу їх виконувати тому що

немає можливості користуватися

ноутбуком або комп'ютером

Вибачте що пишу у вихідний, у мене 

немає хорошого інтернету, я вже 3 

місяці сиджу через роумінг, оскільки

сім карти видають із закордонним

паспортом, а у мене його немає і я 

не в Україні. Я не зможу бути 

присутнім на іспиті, що мені робити?

У мене немає можливості робити

лб, тому що не вдома, комп'ютера

немає з собою.

У мене немає можливості

працювати за комп'ютером та 

проблеми з інтернетом
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Gamification - the use of gamification practices and mechanisms in 

a non-gaming context to engage end users in problem solving 

(Wikipedia)

Gamification is a way of influencing human behavior based on the 

use of game elements.

Gamification in education is a process of spreading the game to

different areas of education, which allows us to consider the game as

a method of teaching and education, and as a form of educational

work, and as a means of organizing a holistic educational process.
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Українська інженерно-педагогічна академія, 07-11 грудня 2020 р.

Проєкт «Зміни педагогічних факультетів та університетів у 21 столітті»

✓ Synchronous lesson tools

✓ Services for organizing online testing system

✓ Applications for games, quizzes and exercises

✓ Programming game applications

" Gamification tools of engagement student 

in education process "
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Plickers https://www.plickers.com/

✓ Applications for games, quizzes and exercises

https://www.plickers.com/


✓ Programming game applications
1. Untrusted
2. Robocode
3. Elevator Saga
4. Vim Adventures
5. CodeCombat
6. Flexbox Defense
7. Code Hunt
8. CheckIO
9. Screeps
10. CSS Diner
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1. Training takes place in a playful way. 

2. The conditional image of the robot as a smiley face is the 

main character of the game. 

3. There is a maze with different types of fields: open fields, 

closed fields, fields with mandatory attendance.

4. The student selects a set of commands from the available 

list of commands to guide the robot through the maze from 

the start to the end field (the robot can move from one field 

to another by moving left, right, up, down). 

5. The robot cannot go beyond the maze. 

6. Gradually, the tasks become more complex. At first, there 

are tasks for linear algorithms, and then for cyclic, 

conditional, and procedural ones
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• changing the maze cell;

• transpose the maze;

• horizontal display of the maze;

• vertical display of the maze;

• adding lines and columns to the maze;

• clearing all cells.
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• loading the last option for completing the task;

• editing the system view (for example, minimizing individual 

program fields);

• going to the next, previous, or selected level;

• selecting the program code execution mode (run command, 

run all, stop code execution);

• up-dating the maze;

• changing the user;

• saving the results;

• logging out.
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Task: to develop a program, according to the results of which the 

robot shall go from the starting point to the house without hitting 

the black fields while collecting all the apples. One should use 

internal cycles when writing a program. 

The list of available commands to solve this 

issue includes commands to move the robot:

• Move for 1 cell;

• Go back 90° clockwise; 

• Go back 90° counterclockwise 

and cycle commands: 

• Cycle from 1 to n, where n varies from 3 

to7;

• End of the cycle.
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✓ Simulator for the Formation Programming Skills



✓ Gamification and Visualization 

Welcome to virtual tour to our class


