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ВИКОРИСТАННЯ ОНЛАЙН-СЕРВІСІВ ДЛЯ ДОДАННЯ ЕЛЕМЕНТІВ ГЕЙМІФІКАЦІЇ ДО 
ПРОЦЕСУ НАВЧАННЯ ІЛЮСТРАЦІЇ В ADOBE PHOTOSHOP 

САБО С. А. (ssssilvia05@gmail.com) 

Мелітопольський державний педагогічний університет  
імені Богдана Хмельницького 

Як впровадити гейміфікацію при онлайн-навчанні? Як полегшити проміжний контроль 
теоретичних знань учнів з основ ілюстрації та інструментів програми Adobe Photoshop? 

Ми розповімо про онлайн-сервіси та які полегшують роботу викладача та принаймні 
частково вирішують наведені проблеми. 

 

Нині педагогічних працівників в школах, закладах професійної (професійно-технічної) 
та вищої освіти хвилює підвищення ефективності навчання. Одним з рішень цього питання є 
так звана гейміфікація освіти. Цей термін означає використання різноманітних ігрових технік 
та дидактичних ігор для зацікавлення учнів в предметі навчання. В умовах онлайн-навчання, 
яке стало актуальним в останні роки, особливою популярністю користуються різноманітні 
онлайн-сервіси, одні з яких дозволяють створювати навчальні квести, інші – цікаві тести в 
ігровій формі. Ми розповімо про два онлайн-сервіси, які можна використовувати для 

проміжного контролю теоретичних знань учнів. Ці знання особливо важливо перевіряти на 
початковому етапі вивчення комп‘ютерної ілюстрації, тому що учні вивчають багато нових 
термінів, зв‘язаних з основами ілюстрації, та пізнають інструментарій нової для них 
програми Photoshop.  

Перший – це сервіс Wordwall [1], призначений для створення різноманітних 
головоломок. Він добре підходить для перевірки знання учнями термінології, що важливо 
при вивчені основ ілюстрації. Для створення ігор онлайн-сервіс вимагає реєстрації. Після 
входу або реєстрації для створення власної головоломки треба натиснути на блакитну 
кнопку «Create Activity» (рис. 1). Для того, щоб переглянути всі свої головоломки, треба 
натиснути на кнопку «My Activities», що позначена на рис. 1 червоним кольором. 

 

 
 

Рис. 1. Персональна галерея головоломок на сайті Wordwall 

 

У сервісі Wordwall є багатий вибір для створення головоломок. При додаванні нової 
ігри дається вибір з 18 безкоштовних та 18 платних варіантів. Після вибору шаблона треба 
буде ввести до комірок потрібні слова, букви або додати зображення, що допоможе 
перевірити знання учнями термінів ілюстрації та їх вміння розпізнавати їх на зображенні. 
Наприклад, на рис. 2 показаний процес створення гри «Потяг», де термін потрібно скинути у 
вагон з його визначенням. Зберегти проєкт можна, натиснувши кнопку «Done». Після цього 
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з‘явиться плеєр з готовою грою, де одразу можна її протестувати та запропонувати учням. 
Відредагувати проєкт завжди можна, зайшовши до сторінки «My Activities», натиснувши на 
кнопку з трьома крапками (позначена зеленим на рис. 1), та обравши пункт «Edit Content» у 
спадаючому списку. Поділитися проєктом можна, просто скопіювавши посилання на 
сторінку з готовою грою у плеєрі. 
 

 
 

Рис. 2. Створення гри за допомогою сервісу Wordwall. 

 

Другий онлайн-сервіс, який більше підходить для створення тестів – Kahoot [2]. Ця 
платформа пропонує досить незвичний спосіб олайн-тестування – вчитель демонструє свій 
екран, де висвічуються питання, а учні, попередньо ввівши код або просканувавши QR-код, 
лише обирають правильний варіант відповіді на власному смартфоні (рис. 3). 

 

 
 

Рис. 3. Тестування в Kahoot: а) екран вчителя під час тестування; б) екран учня. 
 

На сайті Kahoot також треба зареєструватися, щоб мати можливість створювати тести. 
Для реєстрації треба натиснути кнопку «Sign up», а для виходу – кнопку «Log in». Тест 
створюється по типу презентації – один слайд з питанням за іншим. Для створення нового 
тесту (кахуту) або курсу треба натиснути на синю кнопку «Create» на верхній панелі сайту 
(рис. 4, а) та обрати потрібну опцію у спадаючому списку. В Kahoot є багато шаблонів для 
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тестових питань та голосувань, але нажаль, безкоштовними є тільки два з них -  «Питання», 
де вчитель надає запитання та до чотирьох варіантів відповідей (у  платній версії можна 
додавати до шести варіантів), з яких одна або декілька – правильні; та «Правда чи ні», де 
учень обирає, правильним чи хибним є наведене у питанні твердження. 

 

 
Рис. 4. Верхня панель сайту Kahoot: а) права частина; б) ліва частина. 

 

До питань також можна додавати зображення, що допомагає при контролі знань 
наприклад, за такими темами як «Світло та тінь» або «Основні інструменти Adobe 

Photoshop». Що до платних шаблонів, слід зазначити такі, як «Розгорнута відповідь», 
«Відтворіть послідовність» та «Голосування». При створенні тесту доступні як платні, так і 
безкоштовні опції, але тест з неоплаченими платними опціями неможливо поширити, а 
тільки зберегти до чернеток. Платні опції та слайди з ними легко помітити – рядом з ними 
стоїть зображення білої зірки в бірюзовому колі (як на рис. 4, а). Закінчивши створення 
тесту, можна натиснути кнопку «Share», щоб оприлюднити його. Також можна оприлюднити 
за допомогою кнопки «Share» на верхній панелі (рис. 4,а). Переглянути власні чернетки та 
опубліковані тести можна у вкладці «Library» (рис. 4,б). Оприлюднені тести можна 
відтворити, натиснувши кнопку «Start». 

Тож, для впровадження гейміфікації в онлайн-навчання можна та навіть потрібно 
користуватися різноманітними онлайн-сервісами. Хоча більшість з таких сервісів є 
англомовними розібратися в них доволі просто. Незважаючи на те, що деякі їх продукти 
можуть бути платними, навіть безкоштовних частин вистачає для створення повноцінних 
навчальних матеріалів. Такі матеріали допомагають учням опанувати теоретичний матеріал, 
вивчити терміни, яких, як вже зазначалося, особливо багато на початку вивчення основ 
ілюстрації, та зацікавитися у дисципліні, що ними вивчається. 

 

СПИСОК ЛІТЕРАТУРИ 

1. Сайт Wordwall: https://wordwall.net 
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