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Мета дослідження: дослідити теоретичні засади й методичні аспекти використання ігрових технологій на уроках природничих наук та довести їх ефективність.
Методи дослідження: теоретичні (аналіз і синтез наукової інформації, класифікація, систематизація науково-методичної літератури); емпіричні (спостереження, анкетування, педагогічний експеримент, статистична обробка результатів.
У роботі проведено аналіз науково-педагогічної літератури щодо застосування ігрових технологій на уроках з природничих наук; розглянуто можливості та напрями використання різних платформ та додатків, зокрема додатку Quizizz в освітньому процесі; запропоновано шляхи і методи його використання під час навчання курсу «Природничі науки»; доведено позитивний вплив її використання на успішність учнів та їх мотивацію до навчання.
Наукова новизна одержаних результатів полягає в тому, що теоретично обґрунтовано та експериментально перевірено ефективність застосування завдань для ігрових форм навчання в процесі викладання інтегрованого курсу «Природничі науки».
Практичне значення одержаних результатів дослідження полягає в розробленні та впровадженні методичних підходів щодо застосування ігрових форм навчання у навчальний процес природничих наук. Результати дослідження дають змогу педагогам обрати оптимальний засіб, у вигляді різних ресурсів, для створення ігрових завдань. Самостійно апробовані ресурси з визначенням  особливостей використання зазначених сервісів в процесі створення завдань, можуть бути використані вчителями старших класів у своїй практичній та педагогічній діяльності.

МУЛЬТИМЕДІЙНІ ТЕХНОЛОГІЇ НАВЧАННЯ, QUIZIZZ, ПРИРОДНИЧІ НАУКИ, ЗАВДАННЯ ДЛЯ ІГРОВИХ ФОРМ НАВЧАННЯ, ОНЛАЙН-РЕСУРСИ, ЛЕКЦІЯ, ОСВІТНІЙ ПРОЦЕС.
ABSTRACT


The paper is 66 pages of printed text, including two tables and 11 figures. The list of references includes 64 sources. 
The object of the research is the resources for creating game tasks for the educational process in natural sciences.
The research subject is the peculiarities, possibilities, and effectiveness of game technologies in natural science lessons.
The study aims to investigate the theoretical foundations and methodological aspects of the use of game technologies in science lessons and to prove their effectiveness.
Research methods include theoretical (analysis and synthesis of scientific information, classification, systematization of scientific and methodical literature) and empirical (observation, questionnaire, pedagogical experiment, statistical processing of results) methods.
The paper analyses the scientific and pedagogical literature on the use of game technologies in natural science lessons; considered the possibilities and directions of using various platforms and applications, in particular the Quizizz application in the educational process; proposed ways and methods of its use during the course "Natural Sciences"; the positive influence of its use on the success of students and their motivation to study has been proven.
The scientific novelty of the obtained results is that the effectiveness of applying tasks for game forms of learning in teaching the integrated course "Natural Sciences" has been theoretically substantiated and experimentally verified.
The practical significance of the obtained research results lies in developing and implementing methodological approaches to applying game forms of learning in the educational process of natural sciences. The research results allow teachers to choose the optimal means, in the form of various resources, for creating game tasks. Independently tested resources, with the determination of the features of using the specified services in the process of creating tasks, can be used by high school teachers in their practical and pedagogical activities.

MULTIMEDIA TEACHING TECHNOLOGIES, QUIZIZZ, NATURAL SCIENCES, TASKS FOR GAME FORMS OF TEACHING, ONLINE RESOURCES, LECTURE, EDUCATIONAL PROCESS.
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В умовах сучасності ігрові технології є важливим інструментом цифрової трансформації освіти, відображаючи актуальні технологічні тенденції та вимагаючи від учителів і учнів адаптації до нових методів навчання. Ігрові форми навчання, зокрема вивчення природничих дисциплін, є одними з найбільш ефективних методів для розвитку пізнавальної активності учнів, заохочення їх до самостійного мислення та творчості. Створення завдань для ігрових форм навчання є важливою складовою цього процесу, оскільки вони повинні бути не лише цікавими, а й допомагати розвивати ключові наукові концепції. Проблема полягає в тому, що недостатньо досліджено питання, як правильно адаптувати ігрові методи для різних вікових груп та рівнів підготовки учнів, а також як організувати ці завдання таким чином, щоб вони ефективно сприяли засвоєнню природничих дисциплін.
             Ігрові технології сприяють залученню учнів до навчання завдяки інтерактивності, цікавості та взаємодії. Це дуже важливо в контексті Нової Української Школи, де акцент ставиться на розвиток критичного мислення та практичних навичок. Застосування таких технологій дозволяє не тільки передавати знання, але й розвивати важливі компетентності, зокрема креативність, співпрацю, критичне мислення та здатність вирішувати проблеми. Нова Українська Школа вимагає індивідуального підходу до навчання та урахування різних стилів учнів. Ігрові технології можуть стати потужним інструментом для створення персоналізованого навчального процесу.
           Застосування ігрових технологій у НУШ сприяє підготовці учнів до сучасного цифрового світу і розвитку навичок, які стануть корисними в майбутньому. Завдання для ігрових методів в освіті почали активно застосовуватися в ХХ столітті, коли було визнано їхній потенціал для покращення мотивації та взаємодії в навчальному процесі. Сучасні дослідження підтверджують, що ігрові методи значно підвищують рівень залучення учнів, оскільки вони створюють контекст для практичного застосування знань, розвитку усвідомленності та групової роботи.
Об’єкт дослідження – навчальний процес з природничих наук з використанням ігрових технологій.
Предмет дослідження – створення завдань для ігрових форм навчання  на уроках природничих наук.
Мета дослідження: дослідити теоретичні й методичні аспекти створення ігрових завдань для використання на уроках природничих наук та довести їх ефективність.
Для досягнення мети дослідження були поставлені такі завдання:
1. На підставі аналізу науково-педагогічної та методичної літератури розглянути теоретичні аспекти ігрових завдань та застосування їх у навчальному процесі.
2. Обґрунтувати й охарактеризувати методику створення завдань в ігровій формі та застосування їх на уроках з курсу «Природничі науки».
3. Експериментальним шляхом перевірити ефективність використання  ігрових завдань у процесі викладання природничих наук.
Методи дослідження: теоретичні (аналіз і синтез наукової інформації, класифікація, систематизація науково-методичної літератури); емпіричні (спостереження, анкетування, педагогічний експеримент, статистична обробка результатів).
Наукова новизна одержаних результатів полягає в тому, що теоретично обґрунтовано та експериментально перевірено ефективність застосування завдань для ігрових форм навчання в процесі викладання природничих дисциплін.
Практичне значення одержаних результатів дослідження полягає в розробленні та впровадженні методичних завдань в ігрових формах у процес навчання природничих наук.
Матеріали дослідження можуть бути використані вчителями у процесі викладання природничих наук у закладах загальної середньої та профільної передвищої освіти. 
Структура роботи. Магістерська робота складається зі вступу, трьох основних розділів, висновків, списку використаних джерел Загальний обсяг роботи складає  66 сторінок 
Апробація результатів дослідження. Основні результати роботи доповідались на двох конференціях та опубліковані у двох наукових працях:
1. Конференція Молода наука в Запорізькому національному університеті. Тези на тему: Ігрові технології - пріоритет  НУШ
2. ІХ Всеукраїнська науково-практична конференція з міжнародною участю «Сучасні інформаційні технології в освіті та науці». 
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1.1. Поняття, суть та педагогічне значення ігрових технологій


Як відомо, для того, щоб здобути освіту, дитина повинна навчатися. Школа є місцем, де не лише отримують знання, а й розвивають навички та вміння. Для формування особистісних та творчих якостей важлива тісна взаємодія між учнем і вчителем. Педагог для цього використовує різноманітні методи викладання, враховуючи інформаційну природу матеріалу та залучаючи учнів до навчально-виховного процесу. Як зазначав К. Д. Ушинський, "активність учнів у навчанні визначає рівень їхнього контакту з предметом" (цит. за Ушинським) [1,2]. 
Обираючи методи навчання, вчитель має прагнути до досягнення ефективних результатів, оскільки це впливає на активність учнів та ефективність навчання. На сучасному етапі освіти ігрові технології стали дуже ефективним засобом формування пізнавальних інтересів учнів. Ігрові технології, що активно впроваджуються в навчально-виховний процес, викликають все більший інтерес і визнання в освітніх установах, маючи переваги перед традиційними методами навчання [6].  
Ігрові технології у педагогіці — це система методів та прийомів, що використовуються для організації навчального процесу через гру, яка є основою для формування пізнавальної, творчої та соціальної активності учнів. Вони дозволяють створити навчальне середовище, яке стимулює мотивацію до навчання, розвиток умінь і навичок, а також підвищує інтерес до предмета. Ігрові технології мають широкий спектр застосування в різних галузях знань, зокрема в початковій школі, а також при викладанні точних і гуманітарних наук.
Ігрові технології в освіті — це педагогічні методи, які використовують ігрові ситуації та різноманітні ігрові форми для досягнення навчальних цілей. Вони передбачають організацію навчальної діяльності, яка базується на ігрових елементах: ролевих іграх, змаганнях, конкурсах, симуляціях, інтерактивних завданнях. Ігрові технології мають на меті не тільки засвоєння знань, але й розвиток особистих якостей учнів, таких як комунікабельність, креативність, емоційна зрілість, співпраця в колективі.
Ігрові технології часто розглядаються як засіб навчання, який забезпечує активну участь учнів у навчальному процесі, робить його динамічним і цікавим. Гра в цьому контексті не є лише розвагою, а інструментом для досягнення навчальних і виховних цілей [3].
Суть ігрових технологій полягає в інтеграції навчального процесу і елементів гри, що дозволяє створити особливу атмосферу, в якій учні активно включаються в освітній процес. Ігрові технології базуються на кількох ключових принципах:
1. Активізація пізнавальної діяльності учнів. Гра стимулює учнів до активної участі в процесі навчання, допомагає зосередитися на важливих аспектах теми і сприяє глибшому розумінню матеріалу.
2. Розвиток креативності. Ігри сприяють розвитку уяви та творчого мислення, адже учні часто стикаються з новими ситуаціями, які вимагають нестандартних рішень.
3. Мотивація до навчання. Ігрові ситуації можуть бути дуже привабливими для учнів, особливо коли в них присутня змагальність, інтерактивність та елементи реального життя. Це підвищує інтерес до навчання і полегшує засвоєння складних понять.
4. Соціалізація. Багато ігор включають взаємодію між учнями, що допомагає їм розвивати комунікативні навички, навчатися співпраці та взаємодії в групі.
5. Стимулювання самостійності. Ігрові технології створюють умови для самостійної діяльності учнів, дозволяють їм брати на себе різні ролі, приймати рішення, які впливають на хід гри.
6. Емоційне забарвлення навчання. Гра створює позитивну емоційну атмосферу, що підвищує рівень зацікавленості учнів у процесі навчання, знижує стрес і напругу [8].
Ігрові технології можуть бути різноманітними в залежності від мети, типу діяльності та використовуваних форм:
1. Рольові ігри. Це ігри, де учні виконують певні ролі, змінюючи свою поведінку відповідно до ситуації або завдання. Вони розвивають уяву, вчать брати на себе відповідальність і працювати в команді.
2. Ігри з елементами змагання. Вони включають конкурси, вікторини, турніри, в яких учні змагаються між собою за досягнення певних цілей, що розвиває конкурентний дух і прагнення до самовдосконалення.
3. Ігри для розвитку креативного мислення. Це ігри, які допомагають учням розвивати творче мислення, вирішуючи нестандартні завдання або задачі.
4. Інтерактивні ігри. Використовуються сучасні технології, такі як комп'ютерні симуляції або онлайн-ігри, які дають можливість учням вчитися через інтерактивний досвід, створюючи умови для практичного застосування теоретичних знань.
5. Педагогічні ігри. Вони передбачають використання ігрових елементів для досягнення навчальних цілей у контексті конкретних предметів (наприклад, ігри з математикою, історією або літературою) [11] .
Ігрові технології мають важливе педагогічне значення, оскільки вони:
1. Покращують засвоєння матеріалу. Гра дозволяє вивчати навчальний матеріал у невимушеній формі, що сприяє кращому його засвоєнню. Ігрові методи дозволяють закріпити теоретичні знання через практичне застосування.
2. Розвивають мотивацію до навчання. Ігрові технології сприяють підвищенню інтересу до навчання. Гра дає можливість учням випробувати свої сили, що може стати додатковим стимулом для вивчення предмета.
3. Зміцнюють соціальні зв'язки. У процесі гри учні взаємодіють один з одним, що сприяє розвитку комунікативних навичок, вміння працювати в групі, а також розумінню ролі кожного в спільній діяльності.
4. Сприяють розвитку критичного мислення та творчих здібностей. Ігри часто передбачають ситуації, які вимагають розв'язання проблеми нестандартними методами. Це розвиває в учнів креативність, критичне мислення, вміння бачити альтернативні варіанти вирішення завдань.
5. Підвищують емоційну залученість учнів. Вчити через гру не лише корисно, але й цікаво. Ігрові методи дозволяють учням відчути задоволення від навчання, що стимулює їх до подальших досягнень.
6. Покращують розвиток учнів як особистостей. Ігри сприяють розвитку особистісних якостей, таких як відповідальність, самоконтроль, самовизначення і самореалізація [15].
Ігрові технології є важливим інструментом у сучасному навчанні, оскільки вони створюють умови для розвитку пізнавальної активності учнів, формування творчих здібностей, розвитку соціальних навичок та підвищення мотивації до навчання. Вони дозволяють поєднувати навчання з інтерактивними методами, роблячи навчальний процес більш цікавим та ефективним. Використання ігрових технологій у педагогічному процесі має великий потенціал для підвищення якості освіти, розвитку особистості учнів та формування важливих життєвих навичок.
Термін "технологія" походить від грецьких слів "techne" (мистецтво, майстерність) і "logos" (наука). В українському педагогічному словнику "технологія навчання" означає системний підхід до організації навчального процесу, з урахуванням технічних та людських ресурсів, що сприяють оптимізації освіти [12].
Сучасна педагогіка активно використовує термін "технологія" в контексті навчання, виховання та освітнього процесу загалом. Гра є одним із найдавніших методів навчання, але сьогодні ігрові технології переживають етап інтенсивного розвитку, стаючи важливою частиною навчального процесу. Г. Селевко зазначає, що ігрові технології являють собою цілісну освіту, яка об'єднує певні елементи навчального процесу, розвиваючи сюжети паралельно з основним змістом. 
І. Дичківська визначає ігрові технології як форму взаємодії педагога і учнів, спрямовану на розвиток навичок вирішення складних завдань через вибір варіантів для реалізації конкретного сюжету. Технології ігрового навчання включають методи і прийоми, які організовують навчальний процес через різні розвиваючі ігри. У цьому контексті важливою є підготовка вчителя, постановка навчальних цілей, залучення учнів до активної участі, проведення самої гри, узагальнення результатів і рефлексія [25]  .
Сучасні ігрові технології значно підвищують пізнавальну активність учнів, їх мотивацію до засвоєння знань, умінь та навичок, а також сприяють формуванню позитивного ставлення до навчальної діяльності. Ігрові технології сприяють тому, щоб учні ставали активними учасниками процесу, самостійно долали труднощі та вирішували проблеми, ставили перед собою завдання і планували способи їх виконання. 
Особливістю педагогічних ігор є чітко визначена навчальна мета та результат, які орієнтовані на пізнавальну діяльність учнів. Навіть при невеликому використанні ігор, вони значно активізують навчальний процес і допомагають ефективно засвоювати матеріал. Як було зазначено раніше, основною характеристикою педагогічної гри є чітко сформульована мета навчання та визначений педагогічний результат, орієнтовані на розвиток пізнавальної активності учнів. Навіть якщо ігри займають незначну частину навчального процесу, вони сприяють активізації навчальної діяльності та кращому засвоєнню матеріалу. Всі ігрові методи включають ефективні способи мотивації [30].
Ігри, які використовуються під час уроків, значно стимулюють пізнавальну діяльність учнів, розвиваючи їх творчу уяву та допомагаючи закріпити набуті знання і навички. Вони також створюють атмосферу взаємоповаги, розуміння та довіри між учнями і вчителями. Це в свою чергу викликає позитивні емоції, що мотивують учнів до навчання і активізують їх пізнавальну діяльність. Активізація пізнавальної діяльності через ігрові методи є не тільки процесом, але й результатом стимулювання учнів та розвитку їхніх здібностей.
Т. Щукіна зазначає, що в пізнавальній діяльності учнів важливу роль відіграє вчитель. Вчений підкреслює необхідність спільної роботи викладача та учнів, коли учні разом вирішують завдання, беруть участь у грі та вчаться ефективно взаємодіяти. Педагог має сприяти розвитку енергійної, цілеспрямованої діяльності учнів, уникаючи стандартних форм навчання [21].
Л. Сухомлин також наголошує, що активізація пізнавальної діяльності полягає не лише у збільшенні інтенсивності навчання, а й у мобілізації інтелектуальних та вольових сил учнів. Для цього вчитель повинен використовувати різноманітні методи, що відповідають цілям навчання і виховання [18].
Таким чином, ігрові технології навчання мають великий потенціал для розвитку пізнавальних інтересів учнів та активізації їхньої діяльності. Вони поєднують різні методи, які допомагають вирішувати проблемні ситуації та застосовувати теоретичні знання на практиці. Ігрова діяльність є важливим елементом навчального процесу, який можна використовувати, зокрема, при вивченні біології. Ігри допомагають створити позитивну атмосферу на уроці, що стимулює інтерес до навчання, сприяє розвитку дитячих інтересів і вдосконаленню навчального процесу. Завдяки грі учні мають можливість «переживати» інший світогляд.
Ігрова діяльність здійснює безпосередній вплив на дитину, тому можна виділити кілька її основних функцій: діагностичну (виявлення проблем у знаннях та навичках), розвивальну (стимулювання уваги, уяви, мислення), комунікативну (формування навичок спілкування), самореалізацію (реалізація можливостей кожного учасника) та коригувальну (позитивні зміни в особистості учня).
Незважаючи на досягнення сучасної педагогіки, залишається актуальним питання підвищення інтересу учнів до навчання та активізації їх пізнавальної діяльності. В умовах доступу до безлічі інформаційних джерел діти стають пасивними, що знижує їхню активність у пізнанні, творчості та пошуку нових знань. Тому вчитель має змінювати ставлення учнів до навчання, зацікавлюючи їх через сучасні педагогічні технології, зокрема ігрові методики [16-17].
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Ігри мають велике різноманіття, відрізняючись за сюжетом, характером, організацією та віковими особливостями розвитку учнів. Оскільки важко визначити єдині критерії для їх класифікації, багато ігор можуть потрапляти до кількох категорій одночасно, виконуючи різні функції. Класифікація дитячих ігор залежить від концептуальної теорії гри. П. Лесгафт, розробляючи свою педагогічну теорію, групував дитячі ігри, зважаючи на ідею взаємного розвитку психічних і фізичних якостей учнів. Він зазначав, що ігри раннього віку мають імітаційний характер, коли діти наслідують явища та процеси, які спостерігають у навколишньому світі. Гра не обов’язково має бути чітко організованою, вона повинна дозволяти дітям моделювати різноманітні ситуації без строгого напрямку. Самостійне відтворення оточуючого світу допомагає дитині розвивати навички керування своїми здібностями, оцінювати власні дії та долати життєві труднощі. З часом характер ігор змінюється, розвиваючи конкретні навички, пов'язані з фізичним і розумовим розвитком учнів. П. Лесгафт підкреслював, що всі дитячі ігри мають велике виховне і розвиваюче значення, а правила гри є важливим елементом виховного процесу. Науковці також розробили систему рухливих ігор, їх організацію та дослідили різноманітні психологічні впливи, які ці ігри мають на розвиток особистості, зокрема через дотримання певних правил [20].
Усі дитячі ігри можна поділити на три основні категорії.
Перша категорія охоплює ініціативні ігри, які діти створюють самостійно. Вони визначають мету, завдання, функціональну роль, сюжет і правила гри. Це включає ігри-експерименти та сюжетно-рольові ігри, які сприяють розвитку пізнавальної активності, творчих здібностей і розумових навичок. Ці ігри відкривають нові мотивації та види діяльності, а самостійний характер є важливим аспектом для дітей дошкільного віку, оскільки зміст гри відображає їх особистий досвід і взаємодію з дорослими.
Другий клас містить ініціативні ігри для дорослих, які створюються за потребою чи бажанням дорослих. Ці ігри мають визначену ігрову задачу, правила і дії, які не вибираються учнями самостійно. До цієї категорії відносяться навчальні ігри, які сприяють розвитку пізнавальних навичок, фізичних здібностей та побутових вмінь. Ці ігри мають дидактичний характер і можуть бути сюжетно-дидактичними або рухливими. Крім того, сюди входять ігри дозвілля, які мають розважальну спрямованість, і хоча вони можуть включати діяльність учнів, не є самодіяльними. Ігри дозвілля можуть включати різні форми розваг, театральних постановок, святкових заходів, інтелектуальних ігор або комп’ютерних ігор.
Третя категорія включає традиційні народні ігри, які базуються на історичних традиціях, звичаях та етносі конкретного народу. Ці ігри мають національну спрямованість і були популярні в народній педагогіці. Народні ігри створені в традиційному середовищі і допомагають розвитку у дітей загальних психічних навичок, а також характерних рис психології етносу, що виникають у процесі гри. Це включає сенсомоторну координацію, навички поведінки та символічне мислення. До цієї категорії належать різні обрядові ігри (культові, сімейні, сезонні), тренінгові ігри для інтелектуального, сенсомоторного або сезонного розвитку, а також ігри дозвілля, такі як народні забави, ігрища та розважальні ігри [41] .
Педагогічні ігри, що використовуються в навчальному процесі, мають велику різноманітність. Для кращого уявлення методичних підходів їх застосування, ігри класифікуються за основними характеристиками. Ділові ігри включають кілька ключових етапів:
· вступна частина (мета ігрового заняття);
· підготовчий етап (правила гри);
· сама гра (формулювання завдань, безпосередньо ігровий процес);
· аналіз результатів та підсумки.
Ділові ігри, які використовуються під час вивчення курсу «Основи економічної науки» у вищих навчальних закладах, можуть бути організовані різними способами: або кожен учасник отримує чіткі інструкції перед грою, або лише загальний план дій. Однак немає необхідності дотримуватися єдиного підходу до проведення таких ігор у навчанні. Опис будь-якої навчальної (ділової) гри повинен містити такі обов'язкові елементи:
· об'єкт імітації та зміни, до яких приводить гра;
· мета і завдання гри;
· сфера застосування гри, її цільова аудиторія;
· суть проблеми (конфліктної ситуації);
· набір ролей і функцій учасників гри;
· правила і умови гри, її документація;
· система оцінки в грі.
На сучасному етапі розвитку суспільства ігри класифікуються на дві основні категорії: творчі ігри, які включають режисерські, сюжетно-рольові, театралізовані або конструктивні види, та ігри за правилами, розроблені на основі народної та наукової педагогіки. Останні спрямовані на розв'язання конкретних виховних завдань, мають чітко визначений зміст та правила, і можуть бути дидактичними або рухливими [32-35].
Термін «ігрові педагогічні технології» охоплює різноманітні методи та прийоми організації навчального процесу за допомогою педагогічних та дидактичних ігор. Від звичайних ігор педагогічні ігри відрізняються тим, що вони мають чітко визначену навчальну мету і досяжний педагогічний результат. Ці цілі можуть бути конкретно сформульовані і визначати гру як інструмент для навчально-пізнавального розвитку учня, зокрема вивчення природничих наук. Важливу роль у педагогічному процесі відіграє розуміння вчителем функцій і класифікації навчальних ігор, а також взаємозв'язок між елементами гри та навчання.
У навчальному процесі виділяються такі типи ігор: рухливі ігри; сюжетно-рольові ігри: рольові, режисерські, ігри-драматизації;  комп’ютерні ігри; дидактичні ігри.
У сучасних наукових і педагогічних джерелах згадується більше ніж 500 видів дидактичних ігор, однак чіткої класифікації їх за категоріями не існує. Ігри зазвичай асоціюються з навчальним і виховним процесами. У межах такої класифікації можна виділити кілька основних типів ігор: словесні, ігри для розвитку сенсорних навичок, ігри для формування наукових уявлень та ігри, що знайомлять дітей з природою [51].
Ігрові заняття часто пов'язують із вивченням матеріалу, і в цьому контексті можна виділити такі види ігор: словесні ігри; настільно-друковані ігри; ігри з дидактичними іграшками; псевдосюжетні ігри.
Однак, аналізуючи таку класифікацію, можна зробити висновок, що вона акцентує увагу на навчальному процесі та когнітивній активності дітей, проте не розкриває всіх важливих аспектів дидактичних ігор, таких як особливості ігрової діяльності, ігрові дії та правила, характер завдань, роль вчителя та організацію діяльності дітей [54].
У межах цієї класифікації можна також виділити кілька типів дидактичних ігор, орієнтуючись на вид діяльності учнів, що дають можливість розкривати їхні здібності:  ігри-мандрівки;  ігри-загадки;  ігри-доручення;  ігри-бесіди (ігри-діалоги).
Зокрема, педагогічні ігри можна класифікувати також за характером педагогічного процесу: повчальні, тренувальні, контролювальні та узагальнюючі; пізнавальні, виховні, розвивальні; репродуктивні, продуктивні, творчі; комунікативні, діагностичні, профорієнтаційні.
Результати сучасних педагогічних досліджень показують, що інтеграція навчальної та ігрової діяльності призводить до розвитку важливих рис особистості учнів, таких як наполегливість у навчанні, старанність та відповідальність. Спостерігалися випадки, коли учні, що зазвичай виявляли пасивність на традиційних уроках, ставали більш активними, бажали допомогти своїй команді та демонстрували покращення в дисципліні, організованості, а також зниження рівня агресивності [49]  .
Методи навчання через гру є одним із активних підходів до навчання, які стимулюють когнітивне, особистісне та мотиваційне залучення учнів до процесу навчання. Відмінність активних методів від традиційних полягає в тому, що останні зводяться до механічного відтворення навчального матеріалу, тоді як активні методи сприяють розвитку розумових здібностей учнів через взаємодію з навчальним матеріалом.
На сьогодні відбувається поступовий розвиток не лише окремих методів, але й цілих систем педагогічних технологій, які поєднують різні аспекти навчання і виховання. Головною метою використання ігрових педагогічних технологій є формування певних якостей особистості, встановлення ефективної взаємодії в навчально-виховному процесі, а також активне та цікаве засвоєння знань і їх творче застосування.
У сучасній педагогічній практиці важливо зосереджувати увагу на механізмах впливу на мотивацію навчання, свідомість і поведінку учнів, а також на розробці ефективних педагогічних технологій виховання учнів у навчальному процесі. Ці завдання можуть бути вирішені за допомогою ігрових методів навчання, які дозволяють ефективно організувати творчу взаємодію вчителя і учнів, створюючи умови для розвитку особистісних якостей [24].


1.3.Аналіз існуючих завдань для ігрових форм навчання природничих дисциплін


Класики зарубіжної та вітчизняної педагогіки, такі як А. Дистервег, Ф. Фребель, П.Ф. Каптерев, Н.К. Крупська, А.С. Макаренко, К.Д. Ушинський, С.Т. Шацький і В.О. Сухомлинський, звертали увагу на можливості вирішення завдань навчального та виховного характеру за допомогою ігор.
Навчальна гра (освітня гра) є програмним забезпеченням, яке тренує і навчає людину в ігровому форматі. Вона може бути використана як для навчання, так і для розваг. До сучасної категорії навчальних ігор належать різні жанри, такі як квести, аркади, 3D-шутери, симулятори, комп'ютерні тренажери, інтерактивні курси з різних предметів [39]  .
Правильний вибір жанру для подачі матеріалу навчальної гри має велике значення. Не кожен жанр підійде для конкретних цілей навчання з певної дисципліни.
Сучасні навчальні програми часто мають схожий вигляд. Тести, методичні роботи та віртуальні лабораторії часто не викликають інтересу і не стимулюють уяву користувачів. Розробники акцентують увагу на функціональності та адаптивності, в той час як інші аспекти виявляються менш важливими.
Важливо не тільки забезпечити учнів необхідними знаннями, а й зробити процес навчання цікавим і захопливим. Мотивація та інтерес до навчання можуть бути підвищені завдяки використанню ігрових форм подачі матеріалу [51].
У школах в початкових класах вихователі й учителі активно застосовують ігри для розвитку інтересу та мотивації. Вважається, що учні у старших класах є більш серйозними та самостійними, проте не всі програми викликають у них високу зацікавленість.
На ринку мобільних навчальних програм існує безліч продуктів. Одним з найбільш популярних є додаток для вивчення іноземних мов – DuoLingo. Ця програма має кілька переваг: навчальний матеріал подається у формі запитань і відповідей, завдання адаптовані до рівня користувача, а також цікавим і ненав'язливим способом.
Ще однією популярною навчальною грою є «Лабіринт знань», що входить до системи «Віртуальна академія». Вона відрізняється високим рівнем інтерактивності, де користувач у вигляді 3D-аватара взаємодіє з ігровим світом. Проте, її складний інтерфейс ускладнює адаптацію користувачів, через що вона не отримала широкого поширення в школах [64-65].
Інші навчальні ігри також розробляються в навчальних закладах. Наприклад, математична гра «Карлсон», де мета полягає в накопиченні максимального числа хлібних пиріжків через виконання завдань у 4 сюжетах.
Доповнена реальність (AR) — це технологія, що поєднує об'єкти реального світу з інформацією, створеною за допомогою комп'ютера. Її суть полягає в інтеграції реального середовища з віртуальними елементами. Інформація, така як зображення, звуки чи GPS-дані, накладається на реальний світ, утворюючи доповнену реальність. Основною характеристикою цієї технології є здатність отримувати динамічні та статичні дані в реальному часі через візуалізацію інформації про об'єкти [66]. 
Фахівці в області AR визначають три основні функціональні ознаки цієї технології: 
1) поєднання реальних об'єктів з віртуальними елементами,
 2) їх взаємодія в реальному часі, 
3) відображення на екрані з урахуванням просторових координат і кута нахилу. 
Завдяки AR можна «додавати» віртуальний контент до реального світу. Це дає змогу, наприклад, швидко знайти товар в магазині, дізнатися, як зібрати меблі, або використовувати навігатор в автомобілі. Технологія активно використовується в комп'ютерних іграх, зокрема у популярному додатку «Pokémon Go», який став глобальним хітом після свого релізу в 2016 році [63].
Віртуальна реальність (VR) — це технологія, що дозволяє користувачеві повністю потрапити в штучно створене комп'ютерне середовище. Сучасні методи реалізації VR надають можливість вільного переміщення в цифровому просторі, дозволяючи користувачам не тільки рухатися, але й взаємодіяти з ним, а також чути звуки навколо. Для більш точного контролю віртуального середовища використовуються спеціальні ручні контролери.
Щоб пережити досвід віртуальної реальності, необхідно використовувати спеціальну гарнітуру VR. Більшість таких пристроїв підключаються до комп'ютера (наприклад, Oculus Rift) або ігрової консолі (наприклад, PlayStation VR), але існують також автономні варіанти, які працюють зі смартфонами, зокрема Google Cardboard. Окрім того, однією з форм VR є відео з панорамою 360 градусів.
Змішана реальність (MR) — це новітня розробка в сфері віртуальної реальності, що здатна викликати різноманітні враження. Існує два основні типи змішаної реальності:
1. Віртуальні об'єкти не тільки накладаються на реальний світ, але й взаємодіють з ним. В цьому випадку користувач перебуває в реальному середовищі, в яке інтегруються цифрові елементи, з якими він може взаємодіяти. Цей тип змішаної реальності можна вважати вдосконаленою формою доповненої реальності. Прикладом є Microsoft HoloLens.
2. Цифрове середовище, яке тісно пов'язане з реальним світом і практично повністю заміщає його. Користувач повністю занурюється в штучно створене середовище. Відмінність від віртуальної реальності полягає в тому, що цифрові об'єкти інтегруються з реальними, а не існують окремо. Для цього виду змішаної реальності можна використовувати гарнітури Windows Mixed Reality [65].
Основна мета використання віртуальної та доповненої реальності полягає в розширенні можливостей взаємодії людини з навколишнім світом. Ці технології є перспективними для освітніх систем, оскільки їх можна застосовувати як інноваційні методи навчання. Наразі вони часто використовуються у вигляді тренажерів та симуляторів, що дають можливість вивчати різні системи або взаємодіяти з ними віртуально, що в реальному житті могло б бути занадто дорогим, тривалим, небезпечним або неможливим. Наприклад, можна здійснити занурення в океан, відправитись у космос, вивчити будову людського організму чи досліджувати фізичні й хімічні явища. Такі методи навчання дають можливість здобувати знання та навички в будь-якому місці та в будь-який час, створюючи комфортні умови для учнів. Важливим аспектом є можливість навчання дітей з інвалідністю. Для цього достатньо мати персональний комп'ютер і спеціалізовані окуляри з необхідним програмним забезпеченням. Застосування VR/AR технологій є важливим у сучасному освітньому процесі. Освіта поступово переміщується в онлайн-простір і стала дистанційною. Сучасна освітня система потребує створення ефективної багаторівневої моделі постійного навчання, зокрема для підвищення мотивації учнів. Ринок онлайн-освіти з кожним роком зростає, і обсяг інвестицій і продажів постійно збільшується [54].
VR/AR технології можуть стати потужним інструментом, який, з одного боку, стимулює інтерес учнів і прискорює процес навчання, а з іншого боку, підвищує конкурентоспроможність електронних курсів. Використання віртуальної та доповненої реальності в освітньому процесі має великий потенціал, оскільки в умовах сучасності учні мають справу з величезними обсягами інформації, і її ефективне засвоєння значною мірою залежить від способів її подання.
VR/AR технології є наступним етапом розвитку електронної освіти, що зробить навчальний процес більш захоплюючим та доступним для різних груп людей. Використання віртуальної та доповненої реальності сприятиме зростанню інтересу учнів, що, в свою чергу, покращить якість і обсяг засвоєного теоретичного та практичного матеріалу.
Наприклад додаток Physics Playground розробника Empirical Game, його предметна область – фізика, що має тривимірне середовище з повним зануренням, що дає змогу проводити експерименти та глибше вивчати структуру всесвіту.
Або ще додаток Physics Playground від розробника Hannes Kaufmann and Bernd Meyer, його предметна область фізика і астрономія, дає можливість відобразити тривимірне середовище з повним зануренням, створене для вивчення структури всесвіту, фізичних законів та проведення експериментів у реальному часі [61].
Ще одним ефективним методом ігрового навчання є кросворд, він є одним із найбільш ефективних і зручних інструментів для формування термінологічної грамотності учнів. Це методика, заснована на розгадуванні слів за заданими визначеннями. Кожен навчальний предмет має свою специфіку кросвордів, що залежить від особливостей дисципліни, тому основною метою заняття часто є визначення структури кросворда.
Кросворд сприяє:
· організації самостійної роботи;
· заохоченню інтересу до вивчаємої теми;
· формуванню термінологічної грамотності, що забезпечує краще засвоєння термінів навчальної дисципліни.
При складанні кросвордів необхідно дотримуватися принципів наочності та доступності. Основні правила включають:
· відсутність незаповнених клітин у сітці;
· уникання випадкових буквосполучень та перетинів;
· використання тільки іменників у називному відмінку однини;
· дволітерні слова повинні мати два перетини, а трьохлітерні — не менше двох;
· заборона абревіатур і скорочень;
· обмеження кількості двобуквових слів.
Переваги кросворду як методу навчання:
· можливість детально вивчити конкретні теми та розділи;
· точність і лаконічність термінів сприяє швидкому запам'ятовуванню їх значення;
· активізуються увага, пам'ять, логічне мислення та мовні навички.
Форми роботи з кросвордом включають:
· організацію самостійної позаурочної діяльності, що сприяє розвитку вміння орієнтуватися в навчальному матеріалі, формулювати питання, визначати тип кросворда та розвивати творчі здібності;
· організацію роботи на заняттях: перевірка знань, робота з термінами на етапі вивчення нового матеріалу та підсумкові перевірочні роботи.
Етапи складання навчальних кросвордів:
· вибір типу кросворда: найкраще використовувати асиметричні або нестандартні варіанти з вільним розташуванням слів;
· складання списку термінів, що відповідають цілям заняття.
Критерії оцінювання результатів складаються з кількох базових пунктів:
· частка відгаданих слів;
· частка ключових термінів;
· точність і однозначність формулювань питань [55].
[bookmark: _Toc153566786]


[bookmark: _Toc153566787]РОЗДІЛ 2 МЕТОДИЧНІ АСПЕКТИ СТВОРЕННЯ ЗАВДАНЬ ДЛЯ ІГРОВИХ ФОРМ НАВЧАННЯ В ПРОЦЕСІ ВИВЧЕННЯ ПРИРОДНИЧИХ ДИСЦИПЛІН
2.1. Методика створення ігрових завдань для застосування в освітньому процесі з викладання природничих дисциплін


Quizizz — це онлайн сервіс для створення інтерактивних тестів та опитувань, який активно використовується для навчання в ігровій формі. Цей інструмент дозволяє вчителям і учням взаємодіяти з навчальним контентом через веселі та захоплюючі ігри, що підвищують мотивацію до навчання та сприяють кращому засвоєнню матеріалу.
Основні характеристики Quizizz:
1. Інтерактивні тести: Quizizz дозволяє створювати тести з різними типами питань, такими як багатовибірні, відкриті питання, опитування, заповнення пропусків та інші. Це дає змогу варіювати формат навчання і використовувати різні методи перевірки знань.
2. Мультимедійні можливості: Під час створення тестів користувачі можуть додавати зображення, відео, аудіо та голосові записи до питань, що робить процес навчання більш динамічним та цікавим.
3. Гнучкість у використанні: Учителі можуть як створювати власні тести, так і скористатися величезною бібліотекою готових тестів, що містить матеріали по різних предметах і рівнях складності. Ці тести можна адаптувати під свої потреби та редагувати.
4. Аналіз результатів: Після виконання тестів Quizizz надає детальні звіти про результати учнів, що дає змогу вчителям оцінити успішність учнів і визначити, на яких темах слід зосередитися.
5. Групова і індивідуальна робота: Quizizz підтримує як індивідуальне виконання тестів, так і командні змагання, що додає елемент соціальної взаємодії та змагальності, підвищуючи мотивацію учнів.
6. Дистанційне навчання: Платформа дозволяє проводити уроки і тести дистанційно, що особливо актуально в умовах онлайн-освіти. Учні можуть виконувати завдання в зручний для себе час.
7. Простота використання: Quizizz має інтуїтивно зрозумілий інтерфейс, що дозволяє швидко створювати і запускати тести навіть без спеціальних технічних знань.
8. Мобільність: Quizizz доступний через веб-браузер і мобільні додатки, що дає можливість учням працювати на різних пристроях — комп'ютерах, планшетах та смартфонах.
Переваги Quizizz:
· Підвищення зацікавленості в навчанні завдяки ігровим елементам.
· Можливість створення та персоналізації навчальних матеріалів.
· Широка бібліотека готових ресурсів.
· Аналіз успішності учнів в реальному часі.
· Підтримка різних мов і платформ.
Quizizz є потужним інструментом для інтерактивного навчання, який робить процес вивчення матеріалу більш захоплюючим і ефективним.
 Отже, Quizizz — це інструмент для навчання через ігри, який допомагає залучити учнів до глибокого і значущого процесу навчання.
За допомогою редактора Quizizz можна легко створювати власні тести, додаючи різні типи питань (багатовибірні, відкриті, опитування, заповнення пропусків тощо) та медіа-матеріали (зображення, відео, аудіо- та голосові записи).
Також можна скористатися бібліотекою Quizizz, яка містить тисячі готових тестів і уроків з різних предметів і рівнів складності. Ці тести можна адаптувати під свої потреби, редагувати і навіть імпортувати питання безпосередньо [60].
Використання сервісу Quizizz під час дистанційного навчання.
Quizizz є не лише інструментом для закріплення та перевірки знань, але й одним із сервісів для дистанційного навчання. Він дозволяє учням проходити тести або опитування як разом з усім класом, так і в будь-який зручний для них час.
[bookmark: _Hlk185882605]Сервіс Quizizz має кілька ключових особливостей. Він повністю безкоштовний, підтримує українську мову та працює на різних пристроях, таких як ПК, ноутбуки, планшети та смартфони з операційними системами iOS, Android, Windows або Linux. Реєстрація здійснюється через електронну пошту або акаунт Google. Quizizz дає можливість створювати тести та вікторини на різні теми, організовувати інтелектуальні ігри та швидкі опитування на уроках, а також використовувати тести для виконання домашніх завдань.
Алгоритм роботи: Вчитель створює тест або вікторину на своєму комп'ютері. Учасники приєднуються до вікторини через свої мобільні пристрої, перейшовши за посиланням і введенням коду гри. Тест можна проходити в будь-який зручний час та в комфортному для учня темпі.
Усі учасники отримують однакові завдання, але на своїх пристроях кожен бачить питання в випадковому порядку. На екрані відображаються не тільки варіанти відповідей, а й самі питання з зображеннями, які можна збільшити за бажанням [62].
За кожну правильну відповідь учасники отримують бали, що формує їх рейтинг. Сервіс надає вчителю детальну інформацію: кількість учасників, кількість правильних відповідей. Статистику можна завантажити у форматі таблиці MS Excel, експортувати результати або автоматично розмістити в Google Classroom.
Сервіс дозволяє отримати доступ до вже готових вікторин. Можна використовувати фільтри пошуку для знаходження та налаштування будь-яких вікторин. Також є можливість змішувати питання за допомогою функції Teleport.
За правильні відповіді кожен учасник може отримати додаткові можливості та бонуси. Power-up — це здібності одноразового використання, які сприяють підвищенню активності та залученості в Quizizz. Після отримання здібності учень побачить значок Power-up у нижній частині свого екрану. Бонуси можна застосовувати лише один раз.
Бонус 50х50 дає гравцю можливість усунути деякі з варіантів відповідей. Power Play дозволяє отримати додаткові бали протягом 20 секунд.
Eraser (гумка) дозволяє видалити один з неправильних варіантів відповідей. Фенікс дає можливість отримати другий шанс, повертаючи до питання, на яке відповідь була неправильною.
Glitch (Збій) — при активації цього бонусу всі інші учасники бачать «збій» на своїх екранах протягом десяти секунд. My memes дозволяє створювати смішні картинки — меми, які гравець побачить після відповіді на питання вікторини.
[bookmark: _Hlk185889949][bookmark: _Toc153566788]Quizizz дозволяє організовувати групову роботу під час уроку. Учитель може провести спільну вікторину для класу, при цьому є обмеження в 500 учасників, які можуть приєднатися до однієї гри. Важливо, щоб було стабільне і швидке інтернет-з’єднання, якщо всі учасники грають з одного місця. Quizizz також підтримує ігри з тисячами гравців, але ця функція доступна лише для спеціальних акаунтів. Якщо планується захід із більше ніж 500 учасниками, є можлтвість звернутися за допомогою на support@quizizz.com вказавши вимоги [61].
Використання сервісу Kahoot
[bookmark: _Hlk185888191] Kahoot! — це онлайн-платформа для створення і проведення інтерактивних вікторин, тестів і опитувань, яка широко використовується у навчанні та корпоративному середовищі. Сервіс дозволяє вчителям, викладачам, тренерам і користувачам створювати навчальні ігри, які стимулюють активність і залучення учасників.
Основні характеристики Kahoot!
1. Інтерактивність: Kahoot! дозволяє створювати вікторини, що містять багатоваріантні питання, де учасники можуть вибирати правильну відповідь. Платформа також підтримує різноманітні формати запитань, зокрема запитання на заповнення пропусків, правда чи неправда, а також можливість додавати медіа: зображення, відео та аудіо.
2. Гнучкість використання: Kahoot! працює на різних пристроях, таких як ПК, ноутбуки, планшети та смартфони, що дозволяє учасникам брати участь у вікторинах з будь-якого місця та в будь-який час.
3. Можливість створення: Вчителі або організатори можуть створювати власні вікторини за допомогою простого редактора, додаючи питання та налаштовуючи час для кожної відповіді. Важливою особливістю є можливість використовувати готові вікторини з відкритої бібліотеки Kahoot!, що містить тисячі тестів з різних дисциплін.
4. Гейміфікація: Kahoot! використовує елементи гейміфікації, такі як бали та лідерборди (рейтинги), що стимулює учасників до змагальності і покращує їх мотивацію до навчання.
5. Адаптація під потреби: Kahoot! надає можливість адаптувати вікторини під конкретні потреби учасників. Викладач може налаштовувати складність запитань і встановлювати обмеження по часу для кожної відповіді.
6. Мобільний доступ: Учасники можуть підключатися до гри через мобільні пристрої, використовуючи код гри, що дозволяє влаштовувати інтерактивні сесії навіть у великій аудиторії або на відстані.
Алгоритм роботи Kahoot!
1. Створення гри: Вчитель чи організатор створює вікторину або тест на платформі Kahoot!, додаючи питання, варіанти відповідей та інші елементи (медіа, час на відповідь).
2. Підключення учасників: Учасники підключаються до гри через браузер або мобільний додаток, вводячи спеціальний код, що надається організатором.
3. Проведення гри: Учасники відповідають на питання, які відображаються на екрані (відповіді вони вводять на своїх пристроях). Час для відповіді обмежений, що додає елемент змагання.
4. Збір результатів: Після завершення вікторини організатор може побачити детальні результати, які включають кількість правильних відповідей кожного учасника, а також загальну статистику для класу або групи.
Переваги Kahoot!
· Залучення та мотивація: Завдяки ігровим елементам Kahoot! забезпечує високу активність учасників і покращує їх зацікавленість у навчанні.
· Простота використання: Платформа має інтуїтивно зрозумілий інтерфейс, що дозволяє легко створювати і проводити вікторини навіть без спеціальних технічних знань.
· Інтерактивність: Вікторини можна проводити в реальному часі, що забезпечує швидкий зворотний зв'язок і дозволяє учасникам бачити свої результати відразу після кожного питання.
· Доступність: Kahoot! доступний на різних платформах (веб-браузери, мобільні пристрої), що дає можливість використання сервісу в різних умовах (онлайн або офлайн).
Недоліки Kahoot!
· Обмеження на кількість учасників: В безкоштовній версії сервісу є обмеження на кількість учасників, хоча платні версії пропонують більше можливостей для великих груп.
· Залежність від інтернет-з'єднання: Платформа потребує стабільного інтернет-з'єднання для нормальної роботи, що може бути обмеженням в умовах низької якості зв'язку.
[bookmark: _Hlk185889921]Kahoot! є популярним інструментом для створення навчальних ігор і тестів, який активно використовується в освітньому процесі для підвищення рівня залученості учнів та перевірки їхніх знань [60-62].
2.2. Порівняльна характеристика сервісів Quizizz та Kahoot!


Оскільки обидва сервіси, Quizizz і Kahoot!, популярні в освітньому середовищі та активно використовуються для створення інтерактивних вікторин і тестів, порівняємо їх за кількома ключовими характеристиками.
1. Інтерфейс і зручність використання
· Quizizz: Інтерфейс платформи є інтуїтивно зрозумілим, з можливістю налаштування вікторин з різними типами запитань, включаючи відкриті, багатоваріантні та питання з заповненням пропусків. Однак для створення тестів може знадобитися більше часу через наявність різноманітних налаштувань.
· Kahoot!: Сервіс також має простий і зрозумілий інтерфейс. Створення вікторин є швидким і легким завдяки простій структурі і можливості швидко додавати питання. Дизайн більш фокусується на інтерактивності та залученні, що підвищує інтерес учасників.
2. Функціональність і можливості налаштування
· Quizizz: Платформа надає більше можливостей для налаштування. Наприклад, учителі можуть додавати медіа (зображення, відео) у запитання, встановлювати час на відповідь, а також створювати завдання для домашнього виконання. Окрім того, Quizizz дозволяє створювати вікторини для різних типів навчання, з можливістю додавання варіантів для вибору, відкритих питань та заповнення пропусків.
· Kahoot! пропонує стандартні формати запитань: багатоваріантні, правда/неправда та заповнення пропусків. Також є можливість додавати зображення та відео в запитання, але не так багато варіантів для налаштування тестів, як у Quizizz. З точки зору функціональності, Kahoot! більше орієнтований на швидкі ігри та змагання.
3. Мобільний доступ та платформи
· Quizizz: Доступний на всіх основних платформах, таких як ПК, ноутбуки, планшети, смартфони. Студенти можуть брати участь в іграх з будь-якого пристрою, і навчальний процес можна проводити в будь-який час.
· Kahoot!: Також доступний на ПК, мобільних пристроях і планшетах. Як і Quizizz, Kahoot! підтримує інтерактивний формат, але перевага Kahoot! у тому, що він орієнтований на сесії в реальному часі, де учасники приєднуються і змагаються одночасно.
4. Гейміфікація та інтерактивність
· Quizizz: Система балів, лідербордів (рейтингу) та Power-ups створюють атмосферу змагання, але в основному учасники можуть проходити тест у своєму темпі, що дозволяє їм фокусуватися на засвоєнні матеріалу. Цей сервіс менш орієнтований на сесії в реальному часі.
· Kahoot!: Платформа більше спрямована на змагання в реальному часі, де учасники відповідають одночасно. Лідерборди та бонуси, як-от прискорення часу на відповіді, стимулюють учасників до активної участі. Гейміфікація у Kahoot! значно яскравіша завдяки швидким ігровим форматам.
5. Підтримка великих груп учасників
· Quizizz: Підтримує до 500 учасників на одній сесії в безкоштовній версії. Для великих заходів доступна можливість підключення тисяч учасників, але ця функція потребує спеціального акаунту.
· Kahoot!: Безкоштовна версія підтримує до 50 учасників, що може бути обмеженням для великих класів або заходів. Проте платні версії дозволяють збільшити кількість учасників, що може бути корисно для великих груп.
6. Можливості для викладачів та адміністраторів
· Quizizz: Вчителі можуть створювати вікторини, а також використовувати їх для домашніх завдань. Вони можуть переглядати детальну статистику і звіти про успіхи учнів після завершення тестів, що дозволяє краще оцінювати ефективність навчання.
· Kahoot!: Вчителі можуть стежити за результатами учасників у реальному часі, переглядати статистику та зібрані дані. Вони також можуть створювати власні вікторини, але загалом платформа більше орієнтована на використання в класі, а не для домашніх завдань.
7. Підтримка мов
· Quizizz: Підтримує кілька мов, у тому числі російську, що робить його зручним для користувачів в різних країнах.
· Kahoot!: Також підтримує багато мов, включаючи російську, англійську, іспанську, німецьку та інші.
Висновки:
· Quizizz більше підходить для створення тестів, які учасники можуть проходити в зручному для них темпі, з більшою кількістю налаштувань і можливістю проводити домашні завдання.
· Kahoot! орієнтований на змагання в реальному часі, що робить його ідеальним для проведення інтерактивних уроків і заходів, де учасники змагаються один з одним.
Функціонал Quizizz схожий на Kahoot, але є дві важливі відмінності. По-перше, під час виконання тесту учні відповідають на питання у власному темпі, не залежачи від швидкості відповідей інших учасників. По-друге, тест, створений у Quizizz, можна запланувати на певний час.
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2.3. Створення ігрових завдань в онлайн сервісі Quizizz


Роботу сервісу розглянемо на прикладі розробки уроку з біологіїї для проведення в 11 класі на тему: Генні та хромосомні хвороби, методи їх дослідження.
Для початку роботи з сервісом потрібно зайти на сайт: https://quizizz.com та зареєструватися як вчитель, за допомогою гугл акаунта або ввести свою особисту пошту та створити власний пароль. Увійшовши на головну сторінку, звертаємо увагу що інтерфейс розташований зліва. На цій сторінці відображений профіль користувача, є можливість його редагувати, а також є вже створені завдання та вікторини.
Для створення нового уроку натискаємо зліва активну кнопку створити і обираємо з запропонованих варіантів – новий урок. В настройках написати тему уроку та обрати галузь знань, до якої він належить. Наступним кроком потрібно обрати титульний слайд та оформити його згідно вподобань. Написати тему уроку, обрати потрібний шрифт та розмір і розмісти її по центру. За потребою можна рухати текст по слайду та редагувати. Зверху в сервісі є панель інструментів за допомогою якої можна виконати всі потрібні дії. Також за потребою можна додати зображення натиснувши на відповідну кнопку зліва (Рис.1.1).
Вгорі є панель інструментів за допомогою якої можна редагувати текст, змінювати колір, шрифт та розмір. Можна додавати посилання та список як нумерований так і маркований. Натискаючи на об’єкт можна рухати на передній чи дальній план.
Щоб створити наступний слайд потрібно додати новий та обрати його модель. Наприклад, заголовок з текстом, який розміщений у потрібному форматі. Наприклад, шаблон для порівняльної характеристики. Є можливість рухати наводячи на об’єкт і працювати з панеллю  інструментів, обираючи характеристики тексту (Рис. 1.2).
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Рисунок 1.1 – Вибір характеристик тексту
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Рисунок 1.2 – Додавання наступного слайду

Наступний слайд це порожній слайд, можна додавати титульний, слайд з текстом та з текстом і медіа. Спочатку потрібно додати заголовок і написати потрібний текст та редагувати його. А наступним кроком за допомогою меню зліва обрати потрібні фігури в меню Shapes. Фігури можна рухати та писати потрібну інформацію, їх можна збільшувати і зменшувати. Також в цьому меню є показники, можна обрати стрілку та рухати її і обертати в потрібному напрямку (Рис. 1.3).
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Рисунок 1.3 – Обрання фігур для тексту 

Наступним кроком обираємо новій слайд з тестуванням. Для цього потрібно в меню обрати «великий вибір». Наступним кроком можна додати зображення та написати питання. В комірках написати відповіді і позначити правильну. Можна обрати як одну так і декілька правильних відповідей. За замовчуванням час на відповідь для учнів буде 30 секунд, але його можна змінити (Рис. 1.4).
В наступному слайді можна обрати запитання з відповіддю одним словом чи словосполученням. Для цього в меню обираємо «заповнити бланк». Також є можливість додати картинку та надрукувати запитання. В полі для правильної відповіді надати її. Є можливість встановити час на відповідь для учнів, за замочуванням це 1 хвилина, є можливість залишити або змінити її (Рис. 1.5).
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Рисунок 1.4 -  Приклад завдання тестування
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Рисунок 1.5 – Інший приклад завдань 

Наступний слайд можна обрати в меню «маркування». Це запитання з картинкою та варіантами відповіді (Рис. 1.6).
[image: ]

Рисунок 1.6 -  Приклад створених завдань

Наступний слайд це можливість створити запитання з математичною відповіддю. Також можна додати малюнок та запитання, на яке буде відповідь розрахована за допомогою математичних дій. Час на відповідь обираємо самостійно (Рис. 1.7).
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Рисунок 1.7 – Завдання з математичною відповіддю
В наступному слайді створимо питання з аудіо відповіддю для учня. В цьому макеті є можливість додавати картинку та друкувати запитання. Обрати час на відповідь та час на запитання. Є функція для запису голосової відповіді (Рис. 1.8).
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Рисунок 1.8 – Приклад завдання з голосовою відповіддю
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Рисунок 1.9 – Завдання у форматі «опитуваня»
Наступний слайд в форматі «опитування». Для цього написавши запитання можна в варіанти відповідей додати малюнки. Самостійно можна додати кількість правильних відповідей та час на запитання (Рис. 1.9).
Додавши новий слайд і в меню обравши «хмара слів» можна створити запитання в якому учні надають самостійну відповідь. Час за замовчуванням 3 хвилини, його можна самостійно змінити (Рис. 1.10).
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Рисунок 1.10 – Завдання з самостійною вільної відповіддю

Коли  урок повністю створено, його можна зберегти або скористатися функцією попереднього перегляду. Для збереження в правому верхньому куті є позначка «публікувати». В меню уроку можна обирати  його зображення, прописати назву уроку, обрати галузь для якої він розроблений, наприклад біологія та для якого класу, наприклад 11 клас. Ще є функція обрання мови та загальнодоступний урок чи приватний (Рис. 1.11).
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Рисунок 1.11 – Збереження уроку

В функціях є можливість проводити урок в реальному часі або в асинхронному режимі наприклад як домашнє завдання. Для цього потрібно в меню позначити « Призначити як домашнє завдання», покликання буде дійсне для учнів протягом однієї доби з моменту створення. Є можливість налаштування таймеру та створення таблиці лідерів за потребою. Після необхідних налаштувань потрібно натиснути «Продовжити»  і запросити учасників. Для цього можна скопіювати посилання та вставити у Гугл клас, відправити у потрібному месенджері або інших платформах для навчання. 
Якщо урок буде проводитися в режимі реального часу, учням також потрібно надати посилання або надати код гри для входу на сайт. Для кожної сесії код є унікальним та персональним. Учасникам видно кількість приєднаних користувачів. Після приєднання вчитель повинен натиснути «старт» для початку гри. 
В додатку є аналітика та звіти. Після завершення уроку вчитель отримує детальну статистику: які питання були найскладнішими, які учні показали найкращі результати тощо. Для кожного учня можна отримати звіт про його результати та прогрес.
Можна опублікувати свій урок у публічній бібліотеці, щоб інші вчителі могли ним скористатися. Можна знаходити готові уроки в бібліотеці Квизис та адаптувати їх під свої потреби. Можна налаштувати тему уроку, щоб він відповідав предмету або інтересам учнів. Підтримка різних мов, що дозволяє використовувати додаток у багатомовних класах. 
Отже, підводячи підсумки можна зробити висновок що Квизис є потужним інструментом для створення інтерактивних уроків, які зацікавлюють учнів і полегшують процес навчання. Додаток Квизис (Quizizz) є популярним інструментом для створення інтерактивних уроків, вікторин та ігор, які можна використовувати для навчання та перевірки знань. Він є зручним у створенні питань.
Типи питань:
  Можна створювати різні типи питань, такі як:
  - Вибір правильної відповіді (Multiple Choice).
  - Правда/Неправда (True/False).
  - Коротка відповідь (Short Answer).
  - Заповнення пропусків (Fill in the Blank).
  - Відкрита відповідь (Open-Ended).
Додавання медіа:  
  До кожного питання можна додавати зображення, відео чи аудіо, щоб зробити урок більш наочним і цікавим.
Налаштування уроку: Можна встановити час на відповідь для кожного питання, щоб додати елемент змагання. Зручне налаштування системи балів за правильні відповіді. Можна додавати бонусні бали за швидкість або інші параметри.
Питання можуть показуватися у випадковому порядку, щоб уникнути механічного запам’ятовування. 
Також є  інтерактивні елементи:
Меми та підбадьорення - після кожного питання учні можуть отримувати меми або підбадьорення, що робить процес навчання веселішим.
 Лідерборд - відображення рейтингу учасників у реальному часі, що стимулює змагальний дух.
 Інтеграція з іншими платформамиє зручною і корисною. Можна імпортувати питання з інших платформ або файлів (наприклад, Google Forms, Excel). Результати уроку можна експортувати для подальшого аналізу.
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РОЗДІЛ3. ЕКСПЕРИМЕНТАЛЬНА ПЕРЕВІРКА ЕФЕКТИВНОСТІ ВИКОРИСТАННЯ ЗАВДАНЬ ДЛЯ ІГРОВИХ ФОРМ НАВЧАННЯ НА УРОКАХ ПРИРОДНИЧИХ НАУК
3.1.Організація і проведення педагогічного експерименту


Сучасна освіта потребує інноваційних підходів до організації навчального процесу, щоб зацікавити учнів та активізувати їхню пізнавальну діяльність. Використання ігрових форм навчання на уроках природничих наук сприяє підвищенню мотивації, розвитку критичного мислення та кращому засвоєнню матеріалу. З метою визначення ефективності таких методів було проведено педагогічний експеримент на уроці біології в 11-А та 11-Б класі.
Мета експерименту: Перевірити вплив інтерактивних завдань, створених за допомогою додатку Quizizz, на рівень зацікавленості учнів, їхню активність під час уроку та засвоєння знань з теми "Генні та хромосомні хвороби".
Методика проведення експерименту: Розроблено інтерактивний урок у додатку Quizizz з використанням різноманітних запитань (тестові завдання, відкриті питання, завдання на відповідність).
Підготовлено презентаційні матеріали з основної теорії теми "Генні та хромосомні хвороби".
Урок розпочався з короткої лекції про види генетичних порушень, причини їх виникнення та приклади генних і хромосомних хвороб.
Далі учням було запропоновано пройти інтерактивний тест у додатку Quizizz. 
Завдання включали:
Ідентифікацію генетичних хвороб за симптомами.
Вибір правильних варіантів спадковості різних захворювань.
Завдання на логіку та аналіз генетичних схем.
Проведено обговорення результатів, аналіз правильних і помилкових відповідей.
Учні висловили власні думки щодо формату уроку та поділилися враженнями.
Результати експерименту
Активність учнів: Під час інтерактивної частини уроку учні були максимально зосереджені, брали активну участь у грі та демонстрували високий рівень залученості.
Рівень задоволення: Опитування показало, що 85% учнів висловили задоволення від використання додатку Quizizz, відзначивши цікаву подачу матеріалу та елемент змагання.
Якість засвоєння знань: Порівняльний аналіз результатів показав, що учні, які працювали в ігровому форматі, продемонстрували вищі показники успішності порівняно з традиційними формами викладання.
Експеримент підтвердив ефективність використання інтерактивних завдань та ігрових методів на уроках природничих наук. Формат гри підвищує зацікавленість учнів, сприяє розвитку логічного мислення, а також дозволяє краще засвоювати складний матеріал.
Використання додатку Quizizz створює умови для інтерактивного навчання, де кожен учень може проявити свої знання в ігровій формі, що значно підвищує мотивацію до навчання.
Детальний опис проведених уроків.
Урок у 11-А класі (з використанням додатку Quizizz)
Мета уроку:
1.Ознайомити учнів із видами генних та хромосомних хвороб.
2.Закріпити знання через інтерактивну гру в додатку Quizizz.
3.Розвивати критичне мислення та вміння швидко аналізувати інформацію.


Структура уроку:
 1. Організаційний момент (5 хв):
-Вступне слово вчителя про значення генетики в медицині.
-Оголошення теми уроку та пояснення мети.
-Ознайомлення учнів із форматом інтерактивної гри.
2. Теоретичний блок (10 хв):
-Коротка лекція з демонстрацією презентації.
-Основні поняття: генні мутації, хромосомні аномалії, приклади захворювань (синдром Дауна, гемофілія, муковісцидоз).
-Учні мали можливість ставити запитання та отримати короткі пояснення.
3. Інтерактивна частина – Quizizz (20 хв):
-Учні підключилися до гри за допомогою смартфонів/планшетів через код доступу.
-У грі було 15 запитань різного типу:
· Тестові завдання (наприклад, "Яке захворювання пов’язане з трисомією 21 хромосоми?").
· Завдання на логіку (визначення типу спадковості захворювання за генетичним деревом).
· Запитання на швидкість (хто швидше знайде правильну відповідь).
-Гра супроводжувалась анімаціями, звуковими ефектами та миттєвими результатами.
 4. Підсумок уроку (5 хв):
-Обговорення результатів гри, розбір складних завдань.
-Учні ділилися враженнями — більшість відзначила, що урок був цікавим і захоплюючим.
-Визначено "переможця гри" — це додало змагального духу уроку.
 Реакція учнів 11-А класу:
· 90% учнів були максимально залучені до гри.
· Високий рівень емоційного піднесення: учні активно коментували запитання, ділилися результатами.
· Учні зазначили, що матеріал був сприйнятий легше завдяки інтерактивному формату.
· Позитивний зворотний зв'язок: “урок був як гра”, “було цікаво змагатися”, “легше запам’ятати інформацію”.
Урок у 11-Б класі (традиційний формат)
Мета уроку:
· Сформувати знання про генні та хромосомні хвороби.
· Закріпити матеріал шляхом виконання письмових завдань.
· Розвивати навички логічного мислення та аналізу генетичної інформації.
Структура уроку:
 1. Організаційний момент (5 хв):
· Вступне слово вчителя, оголошення теми уроку.
· Мотивація до вивчення теми через приклади відомих генетичних хвороб.
2. Теоретичний блок (20 хв):
· Розширена лекція з демонстрацією презентації та малюнків (генетичні схеми, хромосомні набори).
· Учні конспектували основні визначення та приклади.
· Вчитель навів приклади генетичних захворювань, їх спадковість та методи діагностики.
· Окремі учні відповідали на питання під час пояснення.
3. Практична частина (15 хв):
· Виконання письмових вправ у зошиті:
· Визначення типу мутацій за описом симптомів.
· Завдання на спадковість: "Визначте ймовірність народження дитини з генетичним захворюванням".
· Аналіз генетичних дерев.
· Вчитель перевіряв правильність виконання завдань шляхом усного обговорення.
4. Підсумок уроку (5 хв):
· Узагальнення вивченого матеріалу.
· Домашнє завдання: підготувати реферат про одну з генетичних хвороб.
Реакція учнів 11-Б класу:
· 60% учнів були залучені до роботи (переважно ті, хто цікавиться біологією).
· Частина учнів втратила інтерес під час тривалого теоретичного блоку.
· Під час письмової роботи дехто відволікався або працював повільніше.
· Зворотний зв'язок: “звичайний урок”, “інформації було багато, але запам'ятати важко”, “було сумно без інтерактиву”.
 Порівняльний аналіз підходів представлено у таблиці 3.1.

Таблиця 3.1 – Порівняльний аналіз підходів 
	Критерій
	11-А клас (з Quizizz)
	11-Б клас (традиційний)

	Залучення учнів
	Високе (ігровий елемент мотивує)
	Середнє (не всі були активні)

	Темп уроку
	Динамічний
	Повільний

	Засвоєння матеріалу
	Вища ефективність
	Середня ефективність

	Рівень зацікавленості
	Дуже високий
	Помірний

	Активність під час практики
	90% учнів активно працювали
	60% учнів виконували завдання

	Емоційна залученість
	Позитивні емоції, змагальний дух
	Нейтральна атмосфера



Отже, можна підвести підсумки і зробити висновки що:
· Використання інтерактивних технологій, таких як Quizizz, робить уроки динамічнішими, підвищує рівень зацікавленості учнів та полегшує засвоєння матеріалу.
· Ігровий елемент стимулює конкурентний дух, сприяє розвитку логічного мислення та формує позитивне ставлення до навчання.
· [bookmark: _Toc153566792]Традиційний формат уроку, хоча і дозволяє зосередитися на глибокому вивченні матеріалу, менш ефективний для підтримки інтересу учнів упродовж всього уроку.


3.2. Аналіз результатів педагогічного експерименту


Мета дослідження: Дослідити вплив інтерактивних завдань, створених у додатку Quizizz, на рівень зацікавленості та активності учнів під час уроків біології та порівняти результати з традиційною формою викладання.
Хід експерименту
1. 11-А клас:
· Урок проведено з використанням інтерактивного додатку Quizizz.
· Учні працювали в режимі реального часу, виконуючи завдання у форматі гри.
· Під час уроку використовувались різні типи запитань: тести, завдання на логіку, питання на швидкість.
2. 11-Б клас:
· Той самий урок проведено без використання інтерактивних технологій.
· Учні виконували завдання у друкованому вигляді та працювали в класичному форматі: лекція + письмові вправи.
· Використання елементів гри було відсутнє.
Порівняльний аналіз результатів представлено у таблиці 3.2.

Таблиця 3.2 – Порівняльний аналіз результатів

	Критерій
	11-А клас (з Quizizz)
	11-Б клас (традиційний урок)

	Рівень активності учнів
	Високий (90% учнів активно працювали)
	Середній (близько 60% були залучені)

	Зацікавленість темою
	Дуже висока (учням сподобалась форма гри)
	Помірна (інтерес проявили не всі)

	Засвоєння матеріалу
	Вище середнього (85% правильних відповідей)
	Середнє (70% правильних відповідей)

	Темп роботи
	Динамічний, швидке виконання завдань
	Помірний, зниження уваги під час уроку

	Рівень задоволення учнів
	Високий (учні відзначили, що урок був цікавим і захоплюючим)
	Середній (учні вважали урок корисним, але менш захоплюючим)

	Зворотний зв'язок від учнів
	Позитивний: “урок був як гра”, “цікаві запитання”
	Нейтральний: “звичайний урок”, “багато теорії”







Аналіз результатів:
· Підвищення мотивації: Ігровий формат в 11-А класі значно підвищив зацікавленість учнів. Вони змагались за найкращий результат, що стимулювало їх до активної участі.
· Активна взаємодія: Використання додатку Quizizz створило умови для інтерактивного спілкування, учні швидко реагували на запитання й отримували миттєвий результат.
· Засвоєння матеріалу: Учні 11-А класу засвоїли більше інформації завдяки залученню до процесу навчання через ігрові елементи.
· Темп уроку: Гейміфікація дозволила підтримувати високий рівень енергії та уваги впродовж всього уроку.
· Реакція учнів: Учні 11-А класу були задоволені форматом уроку, тоді як в 11-Б класі частина учнів виявила байдужість до теми через відсутність інтерактиву.
Переваги використання ігрових технологій на уроках природничих наук
1. Підвищення мотивації: Ігрові елементи створюють дух змагання, що стимулює учнів до активного залучення.
2. Швидкий зворотний зв’язок: Учні одразу бачать свої результати та можуть аналізувати помилки.
3. Розвиток критичного мислення: Завдання у форматі гри часто вимагають логіки, аналізу та нестандартних рішень.
4. Підвищення зацікавленості: Використання інтерактивних додатків робить уроки більш захоплюючими, що знижує рівень стресу та втому.
5. Командна робота: Формати квестів або командних ігор сприяють розвитку навичок співпраці.
Висновки з проведеного експерименту: Порівняльний аналіз показав, що використання інтерактивних платформ, таких як Quizizz, значно підвищує інтерес та активність учнів. Учні 11-А класу виявили більше зацікавленості у вивченні теми та показали кращі результати завдяки ігровим елементам. Урок у класичному форматі (11-Б) не викликав такого рівня захоплення, що вплинуло на загальний рівень активності.
Ігрові технології на уроках природничих наук не тільки підвищують рівень засвоєння матеріалу, але й сприяють формуванню позитивного ставлення до навчання.

[bookmark: _Toc153566794]ВИСНОВКИ


У роботі проведено аналіз науково-педагогічної літератури щодо створення завдань для ігрових форм навчання на уроках з природничих дисциплін; розглянуто можливості та напрями використання різних ігрових технологій в освітньому процесі; запропоновано шляхи їх використання під час навчання курсу «Природничі науки»; доведено позитивний вплив їх використання на успішність учнів та їх мотивацію до навчання. 
За результатами проведеної роботи можна сформулювати такі висновки. 
На підставі аналізу науково-педагогічної та методичної літератури розглянуто теоретичні аспекти використання ігрових технологій, зокрема додатку Quizizz у навчальному процесі.
1. Визначено напрями та запропоновано методи використання різних ігрових технологій на уроках з курсу «Природничі науки».
2. За допомогою педагогічного експерименту доведено ефективність використання Quizizz у процесі викладання природничих наук у загальноосвітній школі.
[bookmark: _Toc152501436][bookmark: _Toc153566795]ПРАКТИЧНІ РЕКОМЕНДАЦІЇ

Запровадження гейміфікації у навчальний процес з природничих наук для учнів 6–11 класів є ефективним способом урізноманітнити дистанційне навчання, зробити його більш захопливим, інтерактивним і насиченим наочними матеріалами. Використання ігрових технологій сприяє підвищенню мотивації учнів, покращенню засвоєння знань і розвитку критичного мислення.  
З метою вдосконалення освітнього процесу та підвищення його ефективності пропонується:
1. Інтегрувати ігрові елементи (тести, квести, інтерактивні вправи) у викладання природничих наук, зокрема фізики, хімії та біології. Для цього доцільно використовувати онлайн-додатки Quizizz, Kahoot, LearningApp, що дозволяють організовувати навчальні змагання, перевіряти знання у форматі вікторин та створювати персоналізовані завдання для учнів.  
2. Застосовувати технології гейміфікації як засіб візуалізації навчального матеріалу. Використання інтерактивних онлайн-платформ, допоможе зробити пояснення складних наукових тем більш доступними та зрозумілими. Ці ресурси дозволяють моделювати природні явища, досліджувати будову людського тіла та проводити віртуальні експерименти.  
3. Використовувати віртуальні лабораторії для проведення практичних занять і лабораторних робіт. Застосування їх дає можливість учням проводити досліди в режимі онлайн, моделювати фізичні, хімічні та біологічні процеси, що особливо важливо у випадках, коли немає доступу до реального лабораторного обладнання.  
Упровадження цих методів сприятиме не лише підвищенню зацікавленості учнів у навчанні, а й покращенню розуміння природничих наук, розвитку логічного мислення та практичних навичок.
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