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Освіта XXI століття: міждисциплінарні підходи та наукові розробки: 

матеріали Всеукраїнської науково-практичної конференції (м. Київ, Україна, 

27 листопада 2023 року). Київ: Центр прогресивної освіти «Генезум», 2023. – 

186 c. 

 

 

 

 У збірнику містяться результати практичних та теоретичних досліджень 

освітян, що були подані на Всеукраїнську науково-практичну конференцію 

«Освіта XXI століття: міждисциплінарні підходи та наукові розробки». Даний 

збірник розрахований на вчителів, класних керівників, представників 

адміністрації та інших учасників освітнього процесу. Тематика публікацій 

свідчить про різноманітність інтересів педагогічної спільноти у напрямку 

перспектив впровадження інновацій у освітній процес. Опубліковані 

матеріали адресовані як фахівцям, так і тим, хто цікавиться сучасним станом 

інноваційної діяльності у роботі українських закладів освіти. 

 

Організатори конференції приймали матеріали у авторській редакції, що 

позначилося на тому, що у збірнику тез доповідей із максимальною точністю 

відображається орфографія і пунктуація, яка була обрана авторами публікацій.  
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Всеукраїнської науково-практичної конференції «Освіта XXI століття: 

міждисциплінарні підходи та наукові розробки». 
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аудіо- матеріали, мультимедійні посібники, web-сторінки, презентації, 

буктрейлери, віртуальні екскурсії та ін. 
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РОЛЬ ОНЛАЙН ІГОР В ПРОЦЕСІ НАВЧАННЯ ЛЕКСИКИ УЧНІВ 

СТАРШИХ КЛАСІВ  

 

Постановка проблеми. У сучасному світі зростає важливість 

використання інноваційних методів у навчальному процесі, а онлайн ігри 

стають одним з ефективних інструментів для вивчення різних аспектів мови, 

зокрема лексики. В епоху цифрових технологій учні знають і цінують гру як 

засіб відпочинку та розваг, а використання онлайн ігор у навчанні може стати 

стимулом для активного залучення до вивчення лексичних одиниць. 

Сучасна освітня система потребує постійних інновацій для 

вдосконалення якості навчання. У цьому контексті розгляд онлайн ігор як 

інструменту для вивчення лексики є актуальним та перспективним напрямком.  

Аналіз останніх досліджень і публікацій. Вивченням питань навчання 

лексиці займались вітчизняні (Л.Г. Верба, Г.В. Лук’янова, І.М. Мостовий,  

А.Г. Ніколенко, Ю.С. Потятник, О.М. Раєвська, О.О. Селіванова) та зарубіжні 

вчені (Б. Аткінс, Л. Брінтон, Х. Джексон, Д. Вілкінс, А. Кіркпатрік, Д. Круз, 

М. Левіс). Питання про застосування онлайн ігор у навчальному процесі у 

своїх роботах підіймали А.І. Буровицька, Н. Дроздович, Т. Дрофа,  

Т. Ковальова,  Г. Стенлі.  
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file://///http:/osvita.mediasapiens.ua/web/social/sotsialni_merezhi_dlya_chitachiv_pravo_na_vlasnu_teritoriyu/


Збірник тез доповідей учасників Всеукраїнської науково-практичної конференції. Київ, 27.11.2023 

 

                            55 

Існує багато досліджень щодо використання онлайн засобів на уроках 

англійської мови, однак питання ефективності навчання лексики засобами 

онлайн ігор є недостатньо розкритим, зокрема, з огляду на кількість таких ігор, 

що постійно зростає, та з огляду на доцільність застосування ігор на етапі 

старшої школи, що й становить актуальність нашої розвідки. Саме тому у 

нашій роботі представимо результати експериментального дослідження щодо 

ефективності  використання онлайн ігор в опануванні лексикою 

старшокласниками. 

Мета статті полягає у дослідженні ефективності застосування онлайн 

ігор з метою розвитку лексичних навичок на уроках англійської мови в 

старшій школі.  

Виклад матеріалу дослідження та його основні результати.  

Дослідження ефективності застосування онлайн ігор на уроках англійської 

мови в старшій школі з метою навчання лексиці здійснювалось у декілька 

етапів: 

Констатуючий етап передбачав опрацювання та аналіз науково-

теоретичної літератури, окреслення мети й завдань дослідження, вибір 

експериментальної бази для його проведення та розробку програми 

експерименту.  

Формуючий етап полягав у розробці та впровадженні комплексу онлайн 

ігор, що застосовувались на уроках англійської мови у старшій школі з метою 

навчання лексики. 

Під час контрольного етапу проводилась обробка отриманих 

результатів, їх узагальнення, систематизація та аналіз. Також було сформовано 

висновки щодо ефективності застосування вказаних ігор у вивченні лексичних 

одиниць. 

В ході першого етапу експерименту учням було запропоновано 

виконати 5 різнотипних вправ для доекспериментального зрізу лексичних 

навичок учнів із теми «Family relationship». Збір первинних даних 

здійснювався за допомогою розробленої системи вправ на платформі Wizer.me 

[4]. Приклад вправ проілюстровано на рис.1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 1. Приклад вправ доекспериментального зрізу лексичних навичок учнів 
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Відповідно до результатів (див. рис. 1), можемо побачити, що більшість 

учнів (43,33% експериментальної групи і 40,0% контрольної групи) 

демонструють середній рівень сформованості лексичних навичок, іншими 

словами, для них характерним є володіння англійською лексикою на 

репродуктивному рівні. Також є учні з низьким рівнем сформованості 

лексичних навичок (по 3 учні в кожній групі) та з високим (по 4 учні). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 2. Рівні сформованості лексичних навичок учнів 11-х класів в 

контрольній та експериментальній групах на констатувальному етапі 

експерименту 

У ході формувального етапу експерименту було розроблено та 

впроваджено системи онлайн вправ, що були спрямовані на засвоєння лексики 

в інтерактивному форматі. Таким чином, було розроблено 6 план-конспектів з 

використанням онлайн ігор. Було застосовано такі ігри: шибениця, кросворди, 

квізи, перший мільйонер, скачки тощо на онлайн платформах Wordwall, 

Learning Apps, Kahoot, Quizlet, Nearpod, Liveworksheets тощо. 

Приклади вправ, що застосовувались на формуючому етапі, 

представлені на рис. 3: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 3. Приклади вправ формуючого етапу експерименту 
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Задля перевірки ефективності комплексу розроблених та впроваджених 

вправ, було проведено контрольний етап експерименту.  

У ході дослідження було встановлено, що в  експериментальній групі 

жоден учень не має початкового рівня, зменшилась кількість учнів на 

середньому рівні. За результатами контрольного зрізу, більшість учнів 

продемонстрували достатній рівень (14 осіб чи 46,67%). Кількість школярів на 

високому рівні майже вдвічі збільшилась із 4 до 7 осіб. Результати можна 

побачити на рис. 4. 

Рис. 4. Рівні сформованості лексичних навичок учнів 11-х класів в 

контрольній та експериментальній групах на контрольному етапі 

експерименту 

Варто зазначити, що у контрольній групі, в якій навчання проводилось 

за традиційною методикою, на початковому рівні залишились 3 учні (10,00%). 

Також суттєвою є різниця у кількості учнів високого рівня. В 

експериментальній групі на завершення експерименту на високому рівні 

розвитку лексичних навичок перебуває 7 осіб, в той час як в контрольній групі 

– 4. В експериментальній групі жоден учень не має початкового рівня, а також 

знизилась кількість учнів на середньому рівні. 

Висновки. Підводячи підсумки, можемо побачити, що після 

формувального етапу експерименту показники експериментальної групи 

значно покращились. Тобто, можна вважати, що розроблений комплекс вправ 

із використанням онлайн ігор є ефективним у навчанні лексики. Проте, 

оскільки ще велика кількість учнів експериментальної групи перебуває на 

достатньому рівні, пов’язуємо це із коротким часом використання розробленої 

методики і вважаємо доцільним продовжувати впровадження даного 

комплексу вправ.  

Отже, з огляду на проведене дослідження, можна сказати, що включення 

онлайн-ігор в уроки англійської мови у старших класах значно розширює 

можливості у вивченні лексики. Ранній юнацький вік характеризується 

зануренням в технології, тому інтерактивне навчання є значною перевагою. 

Застосування онлайн-ігор у ході навчання лексики на уроках англійської мови 
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не тільки відповідає навчальним уподобанням учнів, проте і мотивує їх 

застосовувати потенціал технологій для ефективного засвоєння мови.   

Дані дослідження можуть бути використані вчителями старшої школи 

для створення ефективного комплексу вправ та ігор для використання на 

уроках іноземної мови.  
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ВИКОРИСТАННЯ ІНТЕРНЕТ-СЕРВІСУ LEARNINGAPPS  

 В ПОЧАТКОВІЙ ШКОЛІ 

 

Сучасний учитель повинен широко використовувати новітні технології 

у своїй роботі для того, щоб освітній процес відбувався максимально 

ефективно, щоб підвищити зацікавленість молодших школярів і максимально 

наблизити навчальне середовище до реального життя. 

Результат успішності учнів залежить від того, як учитель  сформує у них 

навчально-пізнавальні, інформативні, комунікативні компетенції. Для 

сучасного педагога необхідним є постійне підвищення кваліфікації та 

вдосконалення професійної майстерності. Потрібно шукати нові підходи до 

створення навчальних занять, звертати увагу на удосконалення змісту і форм 

їх проведення. 

Активний розвиток інформаційних технологій вимагає від вчителя 

вміння орієнтуватися в просторі, змінювати його, застосовувати для власних 

потреб. Головне завдання кожного вчителя – формувати всебічно розвинуту,  

гармонійну особистость, і цьому сприяють сучасні технології навчання. 

Онлайновий сервіс LearningApps допомагає створити інтерактивні 

вправи на уроках і в позакласній роботі. Конструктор вправ LearningАpps має 

призначення розробляти, зберігати та використовувати інтерактивні завдання. 

За допомогою них учні в ігровій формі перевіряють та закріплюють свої 

знання. Цей сервіс дозволяє створювати вправи, як для колективного 

https://app.wizer.me/
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