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ІНТЕРАКТИВНИЙ НАВЧАЛЬНИЙ МОБІЛЬНИЙ ЗАСТОСУНОК ДЛЯ 

ОПАНУВАННЯ ФУНДАМЕНТАЛЬНИХ АЛГОРИТМІЧНИХ СТРУКТУР 
 
Статтю присвячено актуальному питанню цифровізації технічної освіти, а саме створенню спеціалізованого 

мобільного застосунку для вивчення алгоритмів та структури даних. Перед розробкою застосунку було проаналізовано ряд 
наукових робіт та існуючих мобільних та декстопних застосунків, щоб виявити їхні недоліки. Аналіз показав, що в більшості 
застосунків відсутні завдання для перевірки знань, обмежений доступ до навчальних матеріалів через необхідність у придбанні 
платної підписки, відсутній переклад на українську мову. Тому метою роботи розробка мобільного застосунку, адаптованого 
для опанування основ алгоритмізації та вивчення структур даних за допомогою механізмів гейміфікації, який буде корисним 
інструментом як для студентів під час вивчення дисципліни, так і допоміжним засобом для викладачів. 

В основу розробки покладено модель гейміфікованого мобільного навчання, що передбачає вивчення основ 
алгоритмізації у вигляді послідовних інтерактивних уроків.  Даний підхід базується на трикомпонентній структурі: візуалізація 
навчального матеріалу через відеоконтент, відтворення знань у тестовій формі, керування ігровою валютою. Такий алгоритм 
вивчення дисципліни спрямований на підвищення рівня емоційної залученості студентів під час навчання. Для візуалізації 
прогресу здобувачів було впроваджено систему із семи досягнень. Особливістю даного застунку є те, що можна швидко та 
легко керувати навчальним контентом. Для цього створено адміністративну панель у формі веб-сторінки, яка дозволяє 
керувати темами та тестами. Панель адміністратора також дозволяє вносити зміни в навчальні матеріали будь-коли, 
гарантуючи їх точність та актуальність. Практичне впровадження запропонованого застосунку дозволить підвищити якість 
опанування складних технічних тем завдяки поєднанню мобільності, наочності та ігрової стимуляції. 

Ключові слова: програмне забезпечення, інформаційна система, алгоритми, структури даних, графи, візуалізація, 
мобільне навчання, гейміфікація, ігрові ресурси, мобільний застосунок. 
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INTERACTIVE EDUCATIONAL MOBILE APPLICATION FOR LEARNING 

FUNDAMENTAL ALGORITHMIC STRUCTURES 
 
This article addresses the relevant issue of digital transformation in technical education, specifically the development of a 

specialized mobile application for studying algorithms and data structures. Prior to development, a series of scientific papers and 
existing mobile and desktop applications were analyzed to identify their limitations. The analysis revealed that most applications lack 
knowledge assessment tasks, have restricted access to educational materials due to paid subscription models, and lack Ukrainian 
localization. Therefore, the aim of this work is to develop a mobile application adapted for mastering the fundamentals of 
algorithmization and data structures through gamification mechanisms. This application is intended to serve as a valuable tool for 
students during their coursework and as an auxiliary resource for instructors. 

The development is based on a gamified mobile learning model that involves studying the basics of algorithmization through 
sequential interactive lessons. This approach follows a three-component structure: visualization of educational material via video 
content, knowledge reproduction through testing, and management of in-game currency. This learning algorithm is designed to 
increase the level of students' emotional engagement during the educational process. To visualize learners' progress, a system of 
seven achievements was implemented. A distinctive feature of this application is the ability to manage educational content quickly 
and easily. For this purpose, a web-based administrative panel was created, enabling the management of topics and tests. The admin 
panel also allows for real-time updates to educational materials, ensuring their accuracy and relevance. The practical implementation 
of the proposed application will enhance the quality of mastering complex technical topics by combining mobility, clarity, and 
gamification. 

Keywords: software, information system, algorithms, data structures, graphs, visualization, mobile learning, gamification, 
game resources, mobile application. 
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ПОСТАНОВКА ПРОБЛЕМИ У ЗАГАЛЬНОМУ ВИГЛЯДІ 

ТА ЇЇ ЗВ'ЯЗОК ІЗ ВАЖЛИВИМИ НАУКОВИМИ ЧИ ПРАКТИЧНИМИ ЗАВДАННЯМИ 

Впровадження мобільних технологій та елементів гейміфікації в навчальномий процес закладів 

освіти є пріорітетним завданням в умовах цифрової трансформації освіти. Зростає потреба в адаптації методів 
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та засобів викладання дисциплін до потреб нового покоління учнів та студентів. Питання використання  

мобільних інформаційно-комунікаційних  технологій  як  засобу  навчання  інформатичних дисциплін  

майбутніх  інженерів-педагогів з  цифрових  технологій розглядається в роботах [1-2]. Досліджуються 

інноваційна педагогічна технологія гейміфікація, що інтегрує методики ігрового дизайну з освітніми цілями, 

забезпечує мотиваційне підкріплення, стимулює інтерес до пізнання, сприяє емоційному залученню та 

створює передумови для реалізації творчого потенціалу здобувачів освіти [3]. Надаються рекомендації 

педагогам щодо застосування елементів гейміфікації в освітньому процесі [4-5]. Окрема увага приділяється 

застосуванню гейміфікованих платформ Kahoot та Quizizz задля залучення здобувачів освіти та формування 

креативного мислення [6]. Проте, попри високу ефективність даних засобів, вони мають обмежений 

функціонал щодо специфіки викладання технічних дисциплін. Це зумовлює розробку та впровадження 

спеціалізованих мобільних застосунків та гейміфікованих платформ, які будуть адаптовані під конкретні 

дисципліни. Перехід від загальноосвітніх платформ до вузькопрофільних застосунків є актуальним завданням 

для забезпечення ефективного засвоєння навчального матеріалу, а особливо для технічних дисциплін. 

 

АНАЛІЗ ДОСЛІДЖЕНЬ ТА ПУБЛІКАЦІЙ 

Швидкий розвиток цифрових технологій робить використання мобільних пристроїв базовим 

елементом сучасної освіти України. Це створює новий вектор викладання – перехід до створення власних 

прикладних мобільних застосунків для вивчення освітніх компонентів. Такий підхід дозволить враховувати 

особливості дисципліни та рівня підготовки студентів. 

Розглядається застосування мобільних додатків у процесі навчання математичних дисциплін [7]. 

Виявлено, що використання мобільних додатків не є панацеєю в навчанні і не замінять сформовані у студентів 

знання, вміння і навички. Однак при грамотному підборі програм вони можуть бути дуже корисними і стати 

помічниками в навчальному процесі, корисним елементом самоосвіти. 

У роботі [8] авторами здійснено комплексний аналіз процесу фахової підготовки студентів 

компютерних спеціальностей задля визначення ефективних стратегій підготовки ІТ-спеціалістів. Виявлено, 

що мобільні технології та гейміфікація відкривають широкі можливості для їхньої реалізації в освітньому 

процесі. 

Розглянуто основні положення та принципи технології гейміфікації та зроблено висновок, що це є 

одним з актуальних напрямів розвитку освітніх технологій [9].  

У статті [10]  розкрито роль навчальної дисципліни «Алгоритми та структури даних» при  формуванні  

алгоритмічного  мислення  студентів ІТ-спеціальностей. Проаналізовано  підходи  до  організації  освітнього  

процесу та виявлено, що ефективним є впровадження гібридного підходу до викладання,  що  поєднує  

класичні  методи  з  інноваційними  освітніми  практиками – візуалізацією,   адаптивними   технологіями,   

інтерактивними   інструментами   та проєктною діяльністю.  

Аналіз наукових праць [7-10] підтверджує, що сучасна методика викладання дисциплін переходить 

до активного використання мобільних технологій, які стають ефективним інструментом для розвитку 

алгоритмічного мислення завдяки інтерактивності та адаптивності. 

Розглянемо існуючі застосунки та платформи, які дозволяють самостійно опановувати основи 

алгоритмізації [11-12]:  

- «Data Structures & Algorithms» надає теоретичний матеріал в поєднанні з графічними 

компонентами; 

- «DSA Simplified» має безкоштовні теми лише для структур даних, для алгоритмів потрібно 

оформлювати платну підписку, з функціоналу наявний лише перегляд теорії та програмного коду; 

- «Algorithms: Explained and Animated» (для iOS та Android) майже не містить теоретичного 

матеріалу, спрямований на візуалізації різноманітних алгоритмів та структур даних; 

- «DSA Visualizer» забезпечує візуалізацію лише окремих алгоритмів, які представлені у 

вигляді сітки з блоками, пропонуючи перегляд теоретичних матеріалів з великою кількістю слайдів та 

прикладів коду; 

- гейміфікована платформа «Mimo» демонструє функціонал, який дозволяє вивчати теми за 

рівнями та містить завдання на перевірку знань, але тільки з основ програмування.  

Узагальнюючи результати аналізу найбільш відомих мобільних застосунків, можна виділити такі 

недоліки: 

- відсутність або фрагментарність теоретичної бази; 

- брак завдань для перевірки знань; 

- відсутність особистих кабінетів, що унеможливлює моніторити свій прогрес; 

- обмежений доступ до навчальних матеріалів через необхідність у придбанні платної 

підписки. 

Окремо було проаналізовано відомі десктопні аналоги: 
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- VisuAlgo – забезпечує візуалізацію алгоритмів із можливістю самостійної зміни вхідних 

даних та анімацію процесів роботи з масивами, стеками та чергами; містить систему тестування з генерацією 

випадкових питань за вивченими алгоритмами [13]; 

- Algorithm Visualizer – надає інтсрументарій для писання програмного коду (JS, C++, Java) з 

подальшою покроковою візуалізацією в рамках обраної структури даних [14]; 

- LeetCode – пропонує інтерактивні картики з теоретичним матеріалом та практичними 

завданнями на написання коду та автоматизованою перевіркою через через Unit-тести [15]. 

Проте зазначені платформи [13-15] орієнтовані на десктопні версії браузерів і є незручними для 

ефективного використання на смартфонах. 

Аналіз вітчизняного ринку програмного забезпечення свідчить також про дефіцит україномовних 

мобільних застосунків, спрямованих на вивчення алгоритмів та структур даних. Тому розробка застосунку, 

який буде корисним інструментом для студентів під час вивчення основ алгоритмізації і допоміжним засобом 

для викладачів, є актуальним завданням. 

 

ФОРМУЛЮВАННЯ ЦІЛЕЙ СТАТТІ 

Метою дослідження є розробка мобільного застосунку, адаптованого для опанування основ 

алгоритмізації та вивчення структур даних за допомогою механізмів гейміфікації. Розподіл навчального 

матеріалу на інтерактивні етапи забезпечить підвищення ефективності засвоєння профільних дисциплін 

незалежно від часу та місця перебування. 

Для досягнення поставленої мети необхідно вирішити такі завдання: 

- спроєктувати архітектуру застосунку, що включає струкутуру навчальних модулів, 

візуалізованих у вигляді інтерактивного графа; 

- розробити систему гейміфікації, щj базуватиметься на використанні ігрових ресурсів; 

- створити адміністративну веб-панель для керування навчальними матеріалами та 

моніторингом активності коритсувачів. 

 

ВИКЛАД ОСНОВНОГО МАТЕРІАЛУ 

В основу розробки покладено модель гейміфікованого мобільного навчання, що передбачає вивчення 

основ алгоритмізації у вигляді послідовних інтерактивних уроків. Даний підхід базується на трикомпонентній 

структурі:  

- візуалізація навчального матеріалу через відеоконтент; 

- відтворення знань у тестовій формі; 

- керування ігровою валютою.  

Такий алгоритм вивчення дисципліни спрямований на підвищення рівня емоційної залученості 

студентів під час навчання.  

На рисунку 1 зображена діаграма розгортання компонентів системи між серверною та клієнтською 

частинами. 

 
Рис. 1. Діаграма розгортання системи 
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У даній системі програмне забезпечення виконується на трьох вузлах:  

- сервер – забезпечує зберігання бази даних користувачів, обробку логіки нарахування ігрових 

ресурсів та синхронізацію прогресу; 

- смартфон (з операційними системами iOS та Android) – основний інструмент взаємодії 

студента з навчальним матеріалом; 

- користувацький комп’ютер – забезпечує доступ до веб-інтерфейсу для керування 

структурою курсу.  

Процес взаємодії із застосунком розпочинається з етапу авторизації та екскурсії  для швидкого 

ознайомлення з вмістом та функціоналом. Після створення власного акаунту користувач може змінювати 

налаштування (керування вібрацією, відтворення звуків, анімації, вибір мови), обрати наявний чи купити 

новий аватар, який виступає анімованим роботом. 

Вивчення дисципліни «Алгоритми та структури даних» розподілене на дві секції – «Алгоритми» та 

«Структури даних». Кожна секція складається з тем, які в свою чергу містять кілька послідовних нумерованих 

лекцій (уроків), візуалізованих на інтерактивному графі  (рис. 2). Використання деревоподібної структури 

графа дозволяє студенту наочно оцінити обсяг курсу та слідкувати за тим, скільки тем вже пройдено, а скільки 

ще ні. Доступ до нових тем надається за умови проходження попередніх, що гарантує послідовність вивчення 

матеріалу. Особливістю застосунку є те, що вивчення різних алгоритмів супроводжується невеликими 

відеоінструкціями, що забезпечує максимальну наочність під час вивичення тем: 

- основи структур даних; 

- сортування та пошук; 

- дерева і графи. 

 

 
Рис. 2. Приклад лекції для вивчення теоретичного матеріалу 

 

Застосунок спрямований на вивчення алгоритмічних структур з елементами гейміфікації. Успішне 

проходження нових тем конвертується в ігрові бали та віртуальні досягнення, що стимулює подальший 

прогрес студентів.  

Для забезпечення зворотного звязку в системі передбачено три типи ігрових ресурсів: 

- вентилятори – валюта, яка виступає в ролі «рівня енергії», тобто в разі невірної відоповіді на 

тестове питання вона зменшується. Повне вичерпання цього ресурсу блокує проходження тесту та потребує 

повторного опрацювання теоретичного матеріалу. Це мотивує користувачів якісніше вивчати теорію; 

- хеш-ключі – валюта, яка дозволяє системі приховати пропущений день навчання та зберегти 

показник streaks; 

- байти – універсальна валюта, яку користувач отримує за опрацювання теоретичного 

матеріалу та може за її допомогою купити інші типи валюти, що розвиває у користувача навички 

стратегічного планування власного навчання. 

Активність користувача визначається серіями успіху – streaks. Якщо користувач проходить кожного 

дня хоча б 1 лекцію, то система реєструє цю кількість днів нараховує бонуси кожного 7 дня. Якщо є буде хоча 
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б один пропуск, серія обнуляється і розпочинається нова після проходження нової лекції. Такий показник 

регулярності створює додаткову ігрову мотивацію для щоденного проходження лекцій. 

Після вивчення теоретичного матеріалу студенту пропонується пройти 4 тести для перевірки знань. 

За невірну відповідь система відраховує один вентилятор. Для того, щоб лекція була повністю пройдена, 

користувач може допустити не більше двох помилок. Якщо помилок більше, то надається можливість 

придбати вентилятори для продовження навчання. Після успішного вивчення лекції користувач отримує 

досягнення та винагороду.  

Логіку роботи застосунку та порядок нарахування винагород представлено на рисунку 3  Діаграма 

послідовності описує процес взаємодії користувача із застосунком та внутрішню логіку обробки подій. 

Передбачені такі ключові етапи: 

- ініціалізація та перевірка ігрових ресурсів (вентиляторів); 

- когнітивний етап; 

- цикл тестування; 

- збереження результатів. 

 
Рис. 3. Діаграма послідовності взаємодії компонентів застосунку при проходженні навчального модуля 

 

Для візуалізації прогресу здобувачів було впроваджено систему із семи досягнень: 

- джуніор – опанування базового рівня та всіх алгоритмів; 

- мідл – успішне вивчення всіх структур даних; 

- сеньйор – повне виконання всіх завдань курсу; 

- стажер – успішне завершення першої тематичної секції; 

- марафонець – підтримка безперервної серії занять протягом 30 днів; 

- архітектор – ефективне накопичення та використання ігрової валюти; 

- незламний – використання механізмів відновлення прогресу після вимушеної перерви. 

На рисунку 4 представлено зображено IDEF0 діаграму рівня А0, яка складається з пяти блоків і надає 

детальне уявлення компонентів системи, їхні зв’язки та логіку взаємодії між ними. Чотири блоки  залежать 

від дій користувача. Пятий блок є останнім, оскільки система нараховує винагороди після аналізу всіх 

попередніх. 
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Рис. 4. IDEF0 діаграма рівня А0 застосунку 

 

Особливістю даного застунку є те, що можна швидко та легко керувати навчальним контентом. Для 

цього створено адміністративну панель у формі веб-сторінки, яка дозволяє керувати темами та тестами. 

Адміністратор може бути лише один і першочергово він додається розробником. Після авторизації йому 

надається можливість створювати лекції, для яких має бути тема, план, текст теоретичного матеріалу, графічні 

компоненти та блок перевірки знань (рис. 5). Графічні компоненти завантажуються у вигляді GIF-картинок, 

які за замовчуванням програються автоматично. Також ними можна керувати:  

- ставити на паузу; 

- змінювати швидкість відтворення; 

- просуватись по кроках вперед/назад; 

- тягнути повзунок вперед/назад аби повернутись до потрібного місця в анімації. 

Панель адміністратора дозволяє вносити зміни в навчальні матеріали будь-коли, гарантуючи їх 

точність та актуальність. 

 

 
Рис. 5. Створення матеріалу лекції 

 

Адміністратором може бути викладач, якому надана можливість відстежувати тривалість вивчення 

користувачами навчального матеріалу. Дана статистика допомагає оцінити рівень зацікавленості студентів та 

актуалізувати матеріали в подальшому. Також адміністратор має доступ до інформації про користувачів, а 

саме: ім’я, електронна пошта, дата реєстрації, список вивчених модулів із датою проходження та витраченим 

часом. 

Гнучкість адміністративної панелі дозволяє в майбутньому розширити навчальний курс основ 

алгоритмізації спеціалізованими модулями, наприклад, з вивчення фрактальних алгоритмів [16] та їх 

практичного застосування або особливостей цифрових представлень дійсних чисел [17]. 
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ВИСНОВКИ З ДАНОГО ДОСЛІДЖЕННЯ 

І ПЕРСПЕКТИВИ ПОДАЛЬШОГО РОЗВИТКУ У ДАНОМУ НАПРЯМІ 

У результаті проведеного дослідження було реалізовано інтерактивний мобільний застосунок для 

вивичення основ алгоритмізації. Застосунок спрямований на вивчення алгоритмічних структур з елементами 

гейміфікації. Успішне проходження нових тем конвертується в ігрові бали та віртуальні досягнення, що 

стимулює подальший прогрес студентів. Особливістю даного застунку є те, що можна швидко та легко 

керувати навчальним контентом через адміністративну панель. Викладач-адміністратор може вносити зміни 

в навчальні матеріали будь-коли, гарантуючи їх точність та актуальність, та моніторити прогрес користувачів. 

Застосунок має практичну цінність для студентів закладів вищої освіти, викладачів та абітурієнтів, 

забезпечуючи ефективне цифрове середовище для опанування базових компетенцій у сфері програмування. 

У подальшому планується розширення контенту застосунку задачами підвищеної складності, що 

базуються на математичному апараті фрактальних функцій та специфічних властивостях систем 

числення [18]. 
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