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УДК 371.3:004.4 

ГЕЙМІФІКАЦІЯ В МЕТОДИЦІ ВИКЛАДАННЯ ВЕКТОРНОЇ ГРАФІКИ 

 

ЗАЙЧЕНКО І.В. (zajcenkoirina778@gmail.com) 

Мелітопольський державний педагогічний університет 

імені Богдана Хмельницького 

 

Присвячено всім студентам і учням, для оцінювання їхніх знань. 
 

Останнім часом, дуже розвинуто викладання векторної графіки, і щоб покращити її 
викладання використовують ігрофікацію. Для чого ж вона потрібна? А для того щоб учні, 
студенти краще сприймали, розуміли інформацію про щось небудь, в моєму випадку про 
векторну графіку. 

Розпочнемо з платформи, на якій буде створена гра для перевірки. 
Wordwall (малюнок 1) – це інструмент письменності, що складається з організованої 

колекції слів, які відображаються великими видимими літерами на стіні, дошці оголошень 
або іншої поверхні відображення в класі [1]. 

 

 
Малюнок 1 

 

Я розробила на цій платформі міні-тест, для оцінювання знань студентів вивченого 
матеріалу, всього там 5 питань, тобто можна отримати 5 балів.  

Я обрала вікторину, як вона виглядить в режимі редагування дивитись (малюнок 2). 
Тобто будуть запитання та кілька правильних відповідей, потрібно обрати лише одну.  

 

 
Малюнок 2 
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В Wordwall можна налаштувати час, скільки помилок може зробити гравець, можна 
перетасувати питання, і вони будуть в іншому порядку (малюнок 3). Ще там є таблиця 
лідерів, там показано скільки людей пройшло тест, ім‘я, бали та час за який було пройдено 
(малюнок 4). 

 

 
Малюнок 3 

 

 
Малюнок 4 

 

Моє перше питання виглядає так (малюнок 5). Зверніть увагу, в лівому кутку зверху йде 
час, в правому кількість правильних відповідей. По середині знизу можна переключатись з 
одного питання на інше. 

 

 
Малюнок 5 
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Якщо ви відповіли правильно, то буде зелена галочка (малюнок 6), а якщо відповідь 
невірна буде червоний хрестик (малюнок 7). 

 

 
 

Малюнок 6 

 

 
 

Малюнок 7 

 

Я вважаю, що такі платформи, як Wordwall та багато інших, полегшують життя як для 
педагогів, так і для студентів. 
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