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Харківський національний педагогічний університет ім. Г. С. Сковороди 

Анотація. Проведено аналіз онлайн-засобів, що можуть бути ви-

користані для формування позитивного ставлення учнів до навчання. 

Розглянуто такі засоби, як онлайн-вікторини, гейміфіковані та інтера-

ктивні вправи. Аргументовано ефективність використання онлайн-

засобів для формування позитивного ставлення учнів до навчання. 

Ключові слова. Онлайн-вікторини, гейміфікація, інтерактивні 

вправи, позитивне ставлення до навчання. 

Для успішного навчання важливо, щоб учень був позитивно на-

лаштований на сприйняття матеріалу, на активну участь у пізнаваль-

ній діяльності [1]. Щоб сформувати позитивне ставлення до навчання, 

зручно використовувати онлайн-засоби, які мають ігровий характер, 

доступні в будь-який час, яскраві, враховують специфіку сприйняття 

інформації учнями різного віку. Отже, метою роботи є аналіз онлайн-

засобів, що можуть бути використані для формування позитивного 

ставлення учнів до навчання. 

Серед типів он-лайн засобів, які можуть бути використані для фо-

рмування позитивного ставлення учнів, можна виокремити такі типи: 

он-лайн вікторини, інтерактивні вправи, гейміфіковані вправи, он-

лайн ігри.  

Стисло схарактеризуємо можливості й переваги окремих засобів 

зазначених типів. Серед онлайн-вікторин найбіль популярними є такі 

сервіси: Kahoot (https://kahoot.com) та Quizizz (https://quizizz.com/). 

Обидві платформи мають приємний яскравий інтерфейс, зручні як 

для створення вікторин, так і для проведення в умовах класу. У без-

коштовній версії Quizizz пропонується більше типів завдань (завдання 

з вибором однієї/декількох правильних відповідей, завдання з корот-

кою/розгорнутою відповіддю), в той час як Kahoot дозволяє створювати 

тільки завдання з однією правильною відповіддю. На обох платформах 

можна проводити вікторини одночасно для всіх учнів, а можна й асин-

хронно, що зручно використовувати для домашнього завдання. Також 

перевагою цих сервісів є є можливість додати до кожного питання зо-

браження, відео- чи аудіофайл. Обидві платформи активно заохочують 

учнів за правильні відповіді, що підтримує позитивне ставлення до 

навчання. Крім того, вчителі мають можливість провести змагання за 

допомогою онлайн-вікторини, що теж може зацікавити учнів. 
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Одним із популярних он-лайн сервісів створення інтерактивних 

вправ є Learningapps (https://learningapps.org/). Цей сервіс дозволяє 

створювати такі типи вправ, як «знайди пару», класифікація, пазл, 

кросворд, упорядкування та інші. Також існує достатньо багато гото-

вих вправ з різних предметів, які можна вільно модифікувати й адап-

тувати до власних потреб. Сервіс має дружній зрозумілий інтерфейс та 

дозволяє створити вправу з будь-якої теми, тож буде зручним у вико-

ристанні як для вчителів, так і для учнів. 

Сервіс Quizlet (https://quizlet.com/) – це онлайн-засіб, що допомагає 

запам’ятовувати терміни, переклади слів чи іншу інформацію за до-

помогою карток та завдань до них. В учнів є можливість відпрацьову-

вати проблемні терміни, а також створювати асоціації до них для 

більш легкого запам’ятовування.  

Цікавими сервісами, які стимулюють позитивне ставлення школя-

рів до навчання, є гейміфіковані вправи. Сервіс Hex Invaders 

(http://www.hexinvaders.com/) – це онлайн-гра, що допомагає навчитися 

розрізняти кольори за їх шістнадцятковим кодом. Така гра може бути 

корисною для вивчення графічного дизайну, а особливо для веб-

дизайну. Метою гри є визначення шістнадцяткових кодів кольорів шля-

хом «знищення прибульців». З кожним рівнем різниця в кольорі між 

прибульцями стає все меншою. Гра є динамічною, а отже, потребує кон-

центрації уваги, що позитивно впливає на результати вивчення теми. 

Для вивчення веб-розробки зручно використовувати наступну 

гейміфіковану вправу – CSS Diner (https://flukeout.github.io/). Цей сер-

віс допомагає вивчити спосіб побудови HTML-файлу та CSS-селектори. 

Гра складається з 32 рівнів, на кожному з яких необхідно обрати пра-

вильний елемент HTML-розмітки за допомогою селектору. На кожно-

му рівні наведено рекомендацію, який селектор буде зручно викорис-

тати, та пояснення, як він працює. Онлайн-сервіс можна використову-

вати як на уроках, так і для домашнього завдання, для відпрацювання 

навички верстки веб-сторінок. 

Досить популярними є онлайн-ігри, що допомагають у вивченні 

програмування. Однним з таких сервісів є Elevator Saga 

(http://play.elevatorsaga.com/). Гравцю пропонується написати код на 

мові програмування JavaScript, за допомогою якого ліфт зможе транс-

портувати певну кількість людей за певний час. Гра складається з 18 

рівнів, з кожним рівнем складність необхідного коду збільшується, що 

допомагає поступово вивчити різні мовні конструкції. 

Перевагою розглянутих сервісів є можливість надання ігрового або 

змагального характеру запропонованим завданням. Всі сервіси мають 

приємний інтерфейс, заохочують учня, підбадьорюють його за кожний 

успішно пройдений рівень і додають упевненості в гарному результаті, 

що мотивує до продовження вивчення теми.  
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Отже, розглянуті онлайн-вікторини, гейміфіковані та інтерактив-

ні вправи, за рахунок різного функціонального призначення можуть 

допомогти сформувати позитивне ставлення учнів до навчання.  
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Анотація. Статтю присвячено огляду сучасних музеїв Японії, які 

створюють особливий інноваційний, інтерактивний простір на основі 

використання сучасних цифрових технологій. У роботі схарактеризо-

вано три музеї – музей цифрового мистецтва Морі, Національний му-

зей сучасної науки та інновацій Мірайкан, а також музей роботів 

Robot Museum. 

Ключові слова: музей, цифрові технології, Японія. 

Популяризація науки, поширення відомостей про наукові відк-

риття, креативне подання наукових фактів – є надзвичайно важливим 

для сучасного молодого покоління, яке буде жити і творити у майбут-

ньому високотехнологічному і цифровому світі. Одним із засобів такої 

діяльності є створення інноваційних музеїв, в яких поєднуються тра-

диційні та інтерактивні експонати, цифрові технології, художні твори, 

працюючі ЗD моделі тощо. На наш погляд, особливої уваги заслугову-

ють музеї Японії, присвячені мистецтву і поєднують найновіші досяг-

нення науки і нових інформаційних технологій. 

У 2018 році на острові Одайба Токійського залива було відкрито 

перший в світі музей цифрового мистецтва Морі (Mori Building Digital 

Art Museum) [3]. Площа музею складає 10 тисяч квадратних метрів, 

які поділені на п’ять просторів і представлені 50 цифрових інсталяцій, 

що взаємодіють один з одним та з відвідувачем – реагують на їх дії, 

рухи та жести. Для підтримки експозицій використовується 520 

комп’ютерів та 470 проєкторів, але головне в роботі музея – складні 

алгоритми, які генерують зображення в реальному часі [6]. «Почуття і 

думки, розміщені у витворах мистецтва, тепер можна передавати гля-

дачам через враження», пояснює Тосіюкі Іноко, засновник команди 

TeamLab, твори якої демонструються у музеї. Усі цифрові інсталяції 


