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УДК 373.1: 007 

 

СТВОРЕННЯ ДИДАКТИЧНИХ ІГОР ІЗ ЗАЛУЧЕННЯМ СЕРІВСІВ WORDWOLL ДЛЯ 
ПРОВЕДЕННЯ ШКІЛЬНИХ УРОКІВ В ДИСТАНЦІЙНОМУ ФОРМАТІ. 

КУДРЕВИЧ О.П. (olenakudrevich@gmail.com), 

 Первомайська гімназія №2 Первомайської міської ради Миколаївської області. 
 

«Положення про дистанційну форму здобуття повної загальної середньої освіти», 
затверджене наказом МОН України від 8 вересня 2020 року №1115 визначає дистанційне 
навчання як «організацію освітнього процесу (за дистанційною формою здобуття освіти або 
шляхом використання технологій дистанційного навчання в різних формах здобуття освіти) 
в умовах віддаленості один від одного його учасників та їх як правило опосередкованої 
взаємодії в освітньому середовищі, яке функціонує на базі сучасних освітніх, інформаційно-

комунікаційних (цифрових) технологій». Дистанційне навчання передбачає доступ до 
Інтернету, технічне забезпечення (комп‘ютер, ноутбук, планшет, смартфон тощо) в усіх 
учасників освітнього процесу, а також володіння педагогами технологіями дистанційної 
освіти. 

 Виклики сучасного суспільства: явище карантину в Україні, військовий стан внесли 
свої корективи в систему дистанційної освіти. Вона стала актуальною на тимчасово 
окупованих чи прифронтових територіях, в закладах освіти, що не мають обладнаних сховищ 
по всій території України. І якщо перед батьками постало завдання забезпечити дітей 
гаджетами та оплатити інтернет, учні мали розв‘язати проблему академічної добросовісності, 
провайдерами – забезпечити безперервний інтернет зв'язок, то вчителі мусили шукати 
інтернет платформи для проведення уроків, обмежені за часом санітарними вимогами, 
поєднувати традиційні методи навчання зі специфічними для дистанційної освіти. Методика 
проведення дистанційних занять знаходиться у процесі становлення, а принципи 
дистанційного навчання та його особливості стали серйозними викликами для системи 
освіти в цілому. 

І тут на допомогу приходить дидактична гра. Умови її проведення змінилися: від ігор за 
столом, ігор з «живим» спілкування вчителі перейшли до ігор індивідуальних, ігор що 
тривають короткий час, ігор під час синхронного уроку в он-лайн. Саме такі ігри дають дітям 
в умовах синхронного уроку  відчути радість від своєї праці, своїх знань.  

Поширеним сервісом серед педагогів для створення міні- дидактичних ігор (вправ) є 
Wordwall. Знайти його можна за посиланням:  https://wordwall.net/uk/. Wordwall можна 
використовувати для створення інтерактивних вправ, ігор і матеріалів для роздруківки. 

Інтерактивні вправи можна відтворювати на будь-якому веб-пристрої. Учні та учениці 
можуть відтворювати їх самостійно за посиланням у чаті відео конференції  або це може 
робити викладач , демонструючи вправу на своєму екрані, або дитина, якій дали право на 
доступ до екрану викладача. Головне, що такі вправи можна оцінювати як в балах  так і з 
метою формувального оцінювання Вправи створюються за допомогою шаблонів, які  
включають знайомі класичні формати, як-от вікторина і кросворд, також є аркадні ігри, 
наприклад, погоня в лабіринті і літак. Єдиний момент, на якій варто звернути увагу, це те, 
що сервіс платний.  

 Щоб створити нову гру або вправу, необхідно обрати шаблон з 16 запропонованих та 
додати вміст. Інтерактивні вправи можуть мати різні теми. Кожна тема змінює вигляд 
вправи, використовуючи різну графіку, шрифти та звуки. Вправи Wordwall можна 
розміщувати на інших сайтах, використовуючи фрагмент коду HTML, можна поширювати 
через гіперпосилання або QR-код. Будь-яку створену вправу можна 
зробити загальнодоступною. Це дасть змогу надсилати посилання на сторінку вправи у 
електронному листі, через соціальні мережі тощо. Це також дозволить іншим викладачам 
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знаходити вправу у результатах пошуку спільноти, користуватися нею і створювати інші 
вправи на її основі. 

В своїй педагогічній практиці я використовую сервіси Wordwall під час уроків фізики, 
природознавства, інформатики та під час  годин спілкування з учнями. Тож, пропоную вашій 
увазі декілька вправ (рисунок 1) та посилання на них. 

Гра переслідування у лабіринті «Тобі це відомо?» може бути використана на уроці 
інформатики (https://wordwall.net/uk/resource/13714222 ) для проведення інтелектуальних 
змагань на швидкість. Учневі необхідно обрати вірну відповідь та дістатися до неї, минаючі 
перешкоди.  Гра на обчислення виразів за допомогою алгоритмів «Обчисли вираз у= (a+b):c 

» передбачає знання послідовності обчислення виразів, умовних позначень елементів блок-

схем. Під час гри необхідно перетягнути елементи до певної мітки на малюнку. Гру можна 
знайти за посиланням: https://wordwall.net/play/29203/092/487 . Гра «Об‘єкти живої та 
неживої природи» передбачає сортування за групами ( https://wordwall.net/play/35507/286/180 

) гра «Доповни речення» дозволяє перевірити, як учні засвоїли основні поняття теми ( 
https://wordwall.net/play/35507/604/843 ). Такі ігри можна використовувати як на етапі 
перевірки домашнього завдання так і на етапі закріплення, Їх можна призначати для 
виконання як окремими учнями, так і для всіх учнів 

 

 
                               а                                                                                                              

б     

                            
                        в                                                                                           г 

 

Рисунок 1. Дидактичні ігри, створені за допомогою Wordwall   

а) Одне з питань гри переслідування у лабіринті «Тобі це відомо?»;  
б) гра на обчислення виразів; 

 в) Гра «Об‘єкти живої та неживої природи»; 
г) Гра «Доповни речення». 

  

 Підсумовуючі, хочу зазначити, що у процесі таких  ігор під час дистанційного навчання 
учні виробляють навички зосередження, самостійного мислення. Працюючи за комп‘ютером 

https://wordwall.net/uk/community
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в домашніх умовах дитина відчуває комфорт, залучається до активного пошуку відповіді на 
поставленні питання і, навіть, пасивні учні із задоволенням виконують такі вправи та ігри. 
Не забуваємо і про атмосферу доброзичливості, позитивного змагання, які панують на 
синхронному уроці під час гри. Головне дібрати такі форми гри та запитання до неї, щоб 
вони були цікавими і зрозумілими для всіх учнів. Тоді, учитель буде мати вмотивованого 
учня, здатного до активної пізнавальної діяльності, адже банальна зацікавленість ігровим 
дійством приведе учня до поглиблення інтересу під час вивчення складних навчальних 
предметів. 
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Розглянуто адаптацію методу Лейтнера для підвищення ефективності вивчення 
алгоритмів та структур даних в інженерії програмного забезпечення. Інтервальне 
повторення підвищує засвоюваність відповідних знань та навичок. 

 

Метод інтервального повторення ґрунтується на дослідженні німецького психолога 

Германа Еббінгауза, що виявив залежність здатності піддослідних відтворювати нову 
інформацю від часу. Відсоток правильно відтвореної інформації склав 40% через годину, 
35% - через десять годин, і 30% - через добу. Графік, що описує цю залежність, називається 
кривою Еббінгауза (рис. 1) [1]. 

 

 
Рисунок 1 – Крива Еббінгауза 
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