
Інтерактивний урок: ресурси

для створення дидактичних

онлайн-ігор

та роздаткового матеріалу



ПЕРЕВІРКА
ЗВ’ЯЗКУ

Якщо ви готові до трансляції,
поставте + в чаті.



Мої вебінари, онлайн-
конференції

ПРО
ЛЕКТОРА

ВАЛЕНТИНА КОДОЛА

• Викладач історії, старший вчитель, вчитель вищої категорії 

Шендерівського НВК Корсунь-Шевченківського р-ну Черкаської області

• Член ГО Wikimedia UA, тренер із редагування Вікіпедії та використання 

її в освітньому процесі

• Топ-50 Global Teacher Prize Ukraine -2019

• Сертифікований вчитель та адміністратор Microsoft

• Лектор «На Урок»

https://www.youtube.com/playlist?list=PLL-AFrlDVbvUG7_bTMQhG0KQ2sSm8zspj




Гра - це є творчість, гра - це є праця, 
а праця - шлях дітей до пізнання

світу.
М. Вашуленко



ПЛАН 
ВЕБІНАРУ

1. Як підготувати ефективну навчальну гру?

2. Ресурси для створення ігор.

3. Практика.



За останнє десятиліття в ігровому навчанні

спостерігається значний прогрес. З’явився навіть термін

«гейміфікація».

Це пов'язано з наявністю великої кількості як готових

цифрових дидактичних ігор, так і конструкторів, 

шаблонів, за допомогою яких вчителі можуть

створювати свої авторські навчальні ігри. Але щоб

отримати максимальну користь з шаблонів і 

конструкторів, необхідно дотримуватися певних умов та 

рекомендацій.



Це одна з найважливіших вимог. Не має значення, чи є гра

дуже поширеною або популярною. Припускайте, що не всі

учні знають, як грати. Надайте детальну інструкцію, 

короткий виклад і поясніть всі правила, перш ніж

приступити до самої гри.

Укажіть чіткі правила на початку гри



Інколи вчителі схиляються до того, щоб не використовувати

шаблони певних ігор, вважаючи, що вони не підходять цій

віковій категорії учнів. Але це є упередженням. Дорослий

учень теж може насолоджуватися дитячими персонажами, 

«стріляти», «наздоганяти», як і учень молодших класів. У цьому

я переконалась на власному досвіді. І, навпаки, малюк може

захопитися складними конструкціями гри, які, на ваш погляд, 

не доступні його віку. Ви повинні, насамперед, вибрати ту гру, 

яка найбільше відповідає навчальним цілям вашого уроку й 

використати відповідну та зручну ігрову механіку.

Позбудьтеся від вікових упереджень



Часто хочеться давати учням завдання, що вимагають

серйозних розумових зусиль. Але часті невдачі засмучують

учнів. І, врешті, вони втрачають усілякий інтерес до гри. 

Уникайте цього. Висока складність необов'язково робить

навчальну гру ефективнішою.

У той же час, якщо завдання занадто прості, учні не будуть

вмотивовані, щоб старанно готуватись до уроку. Тут 

важливий баланс.

Використовуйте помірний рівень труднощів



Різні шаблони і конструктори служать для різних цілей. 

При включенні їх у ваш урок, спочатку проаналізуйте

кінцеві навчальні цілі. Якщо, наприклад, вам потрібно,

щоб учні запам'ятали деякі терміни або ключові слова 

теми, то досить простої гри на запам'ятовування і 

репродукцію знань.

Якщо ви хочете перевірити глибше знання, то знайдіть

шаблони і конструктори, що пропонують розробку

складних сценаріїв і різних рівнів складності з 

розгалуженням, які стимулюють логіку, аналіз тощо.

Виберіть шаблони і конструктори, 

орієнтуючись на кінцеві цілі навчання



Шаблони навчальних ігор також повинні бути обрані

на основі того, чи хочете ви насправді оцінити знання

ваших учнів або просто маєте потребу в підкріпленні

отриманих раніше знань і навичок. Для першого

варіанту ви можете обрати гру, що дозволяє фіксувати

оцінки у віртуальному журналі. Для другого - достатньо

цікавих ігрових тренажерів.



Використання відповідної ігрової механіки

Граючи, учні шукають віртуальні нагороди і заохочення. 

Використовуйте можливість створення таких механізмів

мотивації. Бали, значки, рівні і рейтинги в ході дидактичних

ігор, як й електронного навчання взагалі, повинні бути 

обов'язковим атрибутом. 

Сучасний учитель має можливість використовувати десятки 

цифрових дидактичних ігор, шаблонів, конструкторів. 









http://www.classtools.net

Колекція ігор

http://www.classtools.net/
http://valyakodola.ucoz.ru/load/interaktivni_tekhnologiji/classtools_inteaktivni_didaktichni_zavdannja/103?fbclid=IwAR3hXf997gdIdJnomg3TbYy1xuOGBAzPf25ceEgr36qr1K8DOtmMxKDRA8I


ClassTools.NET – онлайн-сервіс для створення

інтерактивних Flash-ресурсів, і, насамперед, 

дидактичних ігор для уроків. Його творець -

англійський педагог Рассел Тарр. За допомогою цього

сервісу ви можете швидко створити свою дидактичну

гру або навчальну діаграму, скориставшись одним із

шаблонів.

ClassTools.NET



• Набираєте питання і відповіді. 

• За допомогою генератора ігор обираєте найбільш підходящий для 

вас варіант. Запускаєте. 

• Є можливість зберегти гри на комп'ютері у вигляді .html файлу, 

розмістити на сторінках сайтів і блогів, поділитися посиланням.

• Більшість дидактичних ігор можна успішно використовувати на 

інтерактивній дошці.

• Крім цього сервіс дозволяє викладачам і школярам створювати

інтерактивні Flash-діаграми для ефективного проведення

презентацій, захисту проектів, подання діаграм, аналітичних

доповідей, планування заходів і т.д. Деякі генератори дають 

можливість роздруковувати матеріали й використовувати, як 

роздатковий матеріал.

• Для початку роботи реєструватися не потрібно. Сервіс англомовний, 

але підтримує кирилицю.

Алгоритм роботи



QR-генератор гри

Генератор аркадних ігор

Випадковий вибір імені

Fishbone (Ісікава)

Діаграма Венна

Анімована книга

Хронологія

Шаблони ClassTools.net

Lights Out

Гамбургер

Графік життя

Цикл навчання

діаграма Jigsaw

діаграма Пріоритет

тощо….

http://classtools.net/


Поради для вчителя

1. Об‘єднайте учнів у групи. Кожній

групі потрібен принаймні один учень, 

який має мобільний пристрій

(зверніть увагу: підключення до 

інтернету не знадобиться).

2. Попросіть учнів завантажити QR-

зчитувач на свій мобільний пристрій.

3. Роздрукуйте QR-коди для кожного з 

цих питань вікторини.

4. Виріжте їх і розмістіть в класі/школі.

5. Матеріали для квесту готові.

Генератор QR-кодів  
https://www.classtools.net/QR/

https://www.classtools.net/QR/


Шаблон можна використати

для наступного:

1. Поняття.

2. Дати.

3. Згрупувати рандомно

учнів.

4. Обрати учня для певного

виду роботи, тощо.

Random

https://www.classtools.net/random-
name-picker/

https://www.classtools.net/random-name-picker/


За допомогою цього шаблону 

можна детально проаналізувати

зображення і визначити до яких

категорій відносяться його

частини. Корисний ресурс для 

роботи з історичними та 

географічними картами (атласи, 

контурні карти).

https://www.classtools.net/hotspot/

https://www.classtools.net/hotspot/


Інструмент, який можна використовувати

для створення гри для кращого

запам'ятовування послідовності

історичних подій. Для історії, як 

навчального предмета, - це дати, терміни, 

імена історичних персонажів, місця подій.

І цей шаблон допоможе учням

орієнтуватися в стрічці часу. Не просто 

заучувати дати, а саме визначати, яка 

подія відбулася раніше або пізніше іншої. 

Утім, такий шаблон може стати в нагоді не 

тільки історикам, а й будь-якому вчителеві-

предметникові, який може розмістити

послідовність операцій, алгоритм дій.

Cтрічка часу
https://www.classtools.net
/playdatesright/

https://www.classtools.net/playdatesright/
https://www.classtools.net/playdatesright/


Створюється вікторина з питань і 

відповідей. Щоб урізноманітнити її

проведення пропонується обрати 

одну з п'яти ігрових форм:

• Відповідні пари

• Стрільба по словах

• Флеш-карти

• Маніакальний Шахтар

• Стрільба з гармати

Arcade Game Generator (генератор аркальних ігор) 
https://www.classtools.net/arcade/index.php

https://www.classtools.net/arcade/index.php


Форма шестикутних карток дозволяє

учням проявити творчий підхід в 

організації своєї пізнавальної

діяльності.

Кожна з шестикутних карток - це

певним чином формалізовані знання

за певним аспектом. Кожен із

шестикутників з'єднується з іншим, 

завдяки певним понятійним або

подієвим зв'язкам.

Hexagon

https://www.classtools.net/hexagon/

https://www.classtools.net/hexagon/


Слова (поняття) з'являються у 

випадковому порядку. Гравець повинен 

помістити слово у відповідну категорію.

Vortex (Вихор)   

https://www.classtools.net/vortex/

https://www.classtools.net/vortex/


Гра Рассела Тарра складається з п'ятнадцяти

питань з множинним вибором, де гра

закінчується відразу ж після першої

неправильної відповіді. Далі автор шаблону 

вводить грунтовну частку гумору. Якщо

учень безпомилково відповість на всі

питання, він отримує можливість протягом

60 секунд «закинути» з рогатки вчителя у 

вказане на екрані місце.

Крім самих питань, протягом гри учень має

право на три підказки:

• Правильну відповідь

• Допомога класу

• Вибір із двох варіантів

Fling the Teacher (Закидай вчителя)   

https://www.classtools.net
/flingteacher/home-page

https://www.classtools.net/flingteacher/home-page
https://www.classtools.net/flingteacher/home-page


Згрупуй поняття

Алгоритм

 У чотири рядки записуємо 

слова певної категорії, 

розділяючи знаком (*).  

 Слів має бути чотири

 Останнє слово: Назва категорії

https://www.classtools.net/connect/

https://www.classtools.net/connect/




У верхній частині вікна

підпишіть назву вашої

діаграми або ключове

питання. Для заповнення

елементів діаграми клацніть

по відповідних областям і 

введіть текст даних.

Попередьо обираємо шаблон: 

два кола чи три кола.

Venn Diagram

http://www.classtools.net/
education-games-php/venn_intro

http://www.classtools.net/education-games-php/venn_intro
http://www.classtools.net/education-games-php/venn_intro


Задайте крайні дати (числа) 

тимчасового відрізка. Timeline 

автоматично обчислює 8 

проміжних дат. За допомогою

кнопки додайте елемент-

подія. У прямокутну область 

цього елемента внесіть текст. 

Ключові події можуть

переміщатися на відповідне місце

кнопкою . Інструмент

дозволяє задати колір елементу.

Можна завантажити свій

малюнок, як тло.

Timeline

http://www.classtools.net/
education-games-php/timeline

http://www.classtools.net/education-games-php/timeline
http://www.classtools.net/education-games-php/timeline


Fishbone Diagram передбачає

поділ факторів, що відповідають

на "Ключове питання", на чотири

основні групи. У кожному 

основному чиннику можна

виокремити ще по три елементи. 

Для заповнення елементів

діаграми клацніть по відповідних

словах та у полі введіть текст 

даних.

Fishbone Diagram 
http://www.classtools.net/
education-games-php/fishbone

http://www.classtools.net/education-games-php/fishbone
http://www.classtools.net/education-games-php/fishbone


Цей шаблон допомагає проаналізувати

взаємозв'язок між різними факторами.

• Підведіть стрілку миші до краю шаблону 

пазла (нижній лівий кут). Стрілка миші

повинна перетворитися в "долоню".

• Натиснувши на ліву кнопку миші

перетягніть шаблон в будь-яку область 

діаграми.

• Натиснувши в середину "пазла" напишіть

текст фактора.

• Щоб згрупувати чинники за загальними

ознаками, ви можете змінити колір

"пазла", використовуючи інструмент

"піпетка".

Jigsaw Diagram (Діаграма "Пазли") 
http://www.classtools.net/
education-games-php/jigsaw

http://www.classtools.net/education-games-php/jigsaw
http://www.classtools.net/education-games-php/jigsaw


Гра у фейcбуці

https://www.classtools.net/FB/home-page

https://www.classtools.net/FB/home-page


Study Stack - картки та ігри

https://www.studystack.com

https://www.studystack.com/


Study Stack – онлайн-сервіс для створення дидактичних

матеріалів до уроків. 

• Для початку роботи необхідно зареєструватися або

скористатися аккаунтом від Facebook. 

• Набравши один раз комплект запитань і відповідей, ви

отримуєте декілька варіантів для генерації дидактичних

матеріалів у ігровій формі.

• Готові роботи легко можна вмонтувати на сторінки сайтів, 

блогів, поділитися інформацією в соціальних мережах. 

Сервіс підтримує кирилицю. 

• Уже готові матеріали можна форматувати в PDF та 

роздрукувати.

Алгоритм роботи



Назва стеку:

Опис:

Бічні мітки: питання/відповідь

Термін/визначення

Спеціальні

Створіть випадкові заповнення

пробілів для дій

Дозволити іншим редагувати цей

набір

Дозвольте іншим переглядати цей

набір

Категорія

Алгоритм роботи



Різноманітність завдань з одним і тим же змістом допомагає краще

засвоїти навчальний матеріал, використовуючи його в різних ігрових

ситуаціях. Безумовно, якщо ви хочете використовувати всі варіанти

вправ, то завдання повинні бути короткими з короткими питаннями та 

відповідями. Ви можете попросити учнів створити свої власні ігрові

вправи і опублікувати в блозі класу. Можна організувати конкурс на 

кращий набір вправ.



Вид телефонного додатка



Wordwall

https://wordwall.net

https://wordwall.net/


Wordwall є багатофункціональним інструментом для створення як 

інтерактивних, так і друкованих матеріалів. Більшість шаблонів

доступні, як в інтерактивній, так і в друкованій версії. 

• Сервіс має російськомовну версію. У вашому браузері вона 

з'явиться автоматично  або її можна додати в налаштуваннях.

• Інтерактивні вправи відтворюються на будь-якому пристрої, що

має доступ в інтернет: на комп'ютері, планшеті, телефоні або

інтерактивній дошці.

• Друковані версії можна роздрукувати і використовувати їх в якості

самостійних навчальних завдань.



Мобільна версія



• Ви можете використовувати наявні версії гри або почати її

створення з нуля.

• У будь-якому випадку створення гри займе не дуже багато

часу. Великою підмогою в грі є підключення до пошукової

системи Bing, яка допоможе вам швидко знайти потрібне

зображення. 

• Є невеликий текстовий редактор, за допомогою якого ви

можете використовувати різні варіанти введення шрифту 

(жирний, підрядковий, надрядковий), вставити символ або

математичну формулу.





• Підготовлену вправу можна впровадити на сайт або

відправити посиланням учням. 

• Завдання можна персоніфікувати. Тобто призначити

завдання, де учень вказує своє прізвище. Завдяки цьому, 

ви можете відстежити результати роботи кожного учня.

• У даному ресурсі ми маємо детальний аналіз результатів, 

які також, сформувавши посилання, можна відправити

комусь.

Зверніть увагу! Ваш набір ви можете використовувати у 

різних видах дидактичних ігор.



gowordwall.com

https://wordwall.net/multiplayer


Рефлексія

https://PollEv.com/valientinako928

https://pollev.com/valientinako928


Гра - це іскра, яка запалює вогник

допитливості.

В.О. Сухомлинський



ДЯКУЮ ЗА УВАГУ!

ЧЕКАЮ НА ВАШІ

ЗАПИТАННЯ В ЧАТІ



ДЯКУЄМО ЗА УВАГУ!

Залишилися запитання?

Надсилайте їх на електронну адресу:

webinar@naurok.com.ua

Бажаєте стати лектором?

Не хочете пропустити вебінар?

Заповніть форму

Реєструйтесь завчасно

mailto:webinar@naurok.com.ua
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfFnAjnuI-JhMSpkfWbZRmo3vskUBp1L9ydIS1qw1D5pgIi2A/viewform
https://naurok.com.ua/webinar

