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у навчальну
діяльність уводиться 
елемент змагання, 
що переводить 
дидактичне
завдання в ігрове;
успішне виконання
дидактичного 
завдання
пов'язується з 
ігровим результатом.

Реалізація
ігрових прийомів

і ситуацій

дидактична мета 
ставиться перед учнями
у формі ігрового
завдання;
навчальна діяльність
підкоряється правилам 
гри;
навчальний матеріал
використовується в 
якості її засобу;



Ігрова діяльність може 
використовуватись:

як самостійні елементи в технології для 
засвоєння поняття, теми та навіть розділу
навчального предмета;

як елемент більш загальної технології;

як урок або його частини (введення, 
контроль);

як технологія позакласної роботи.



• Соціокультурна

• Комунікаційна 

• Діагностична

• Ігротерапевтична

• Корекції у грі

• Розважальна

ФУНКЦІЇ ГРИ:



Правила до уроків, що містять 
ігрову діяльність

Попередня підготовка 

Обов'язкові атрибути гри

Констатація результату гри

Компетентне журі

Обов'язкові ігрові моменти 
не навчального характеру 



ГЕЙМІФІКАЦІЯ АБО ІГРОФІКАЦІЯ —
ЦЕ ВИКОРИСТАННЯ ОКРЕМИХ ЕЛЕМЕНТІВ ІГОР 

У НЕІГРОВИХ ПРАКТИКАХ.

Гейміфікація є методом підвищення 
ефективності навчання або роботи

Гейміфікація може спрямовувати
людську поведінку.

Гейміфікація спрямовує ігрові патерни
на розв’язання життєвих ситуацій.

Гейміфікація долає бар’єри.



ХАРАКТЕРИСТИКИ 
ГЕЙМИФІКОВАНОГО ПРОЦЕСУ

чітко визначені цілі, що забезпечують
мотивацію участі у грі;

логічні та послідовні правила, що задають
обмеження та рамки досягнення
поставлених цілей;

стабільна система зворотнього зв’язку, яка 
гарантує, що поставлені цілі досяжні, 
а гравці слідують правилам;

добровільна згода на учать у грі і слідування
правилам досягнення мети.



kahoot.it



РОБОТА З ПЛАТФОРМОЮ KAHOOT

https://kahoot.com









Створення Kahoot



назва (тема) змагання, 
дискусії чи 

обговорення

короткий опис

Куди поміщається 

Зображення обкладки

Мова даного змагання

Хто буде бачити













http://rebus1.com/ua/
СТВОРЕННЯ РЕБУСІВ

http://rebus1.com/ua/


Learningapps.org



LearningApps.org - онлайновий сервіс, 

який дозволяє створювати інтерактивні 

вправи. Він є конструктором для 

розробки різноманітних завдань з різних 

предметних галузей для використанням 

і на уроках, і позаурочний час



СТВОРЕННЯ АКАУНТУ В 

СЕРЕДОВИЩІ LearningApps

Реєстрація → Створити новий 

обліковий запис



ВИДИ ВПРАВ

Знайди пару

Класифікація

Числова пряма

Вікторина

Заповнити пропуски

Пазл



ПЕРЕГЛЯД ВПРАВ

Перегляд вправ → Навчальний предмет 

→ Рівні вправ



СТВОРЕННЯ СХОЖИХ ВПРАВ

Перегляд вправ → Створити схожу вправу



СТВОРЕННЯ ВПРАВ

Створення вправ → Вид вправи→ 

Створити нову вправу



ЗБЕРЕЖЕННЯ ВПРАВ

Завершити редагування→ Зберегти 

вправу



РОБОТА З ПАПКАМИ

У ВЛАСНОМУ КАБІНЕТІ

Мої вправи → +
Папки створюються для 

систематизації вправ, яких 

створено дуже багато



РОБОТА З БЛОКОМ «МОЇ КЛАСИ»

Мої класи → Створити клас

У власному акаунті можна 

створювати класи, профілі 

учнів, задати пароль для входу



Дякую за увагу


