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ДОДАТКИ 



ВСТУП 

Актуальність теми. В умовах розвитку інформаційних технологій, 

активного використання людського інтелекту та враховуючи нинішні умови 

дистанційного навчання особливого значення набуває використання під час 

навчального процесу засобів необхідних для забезпечення діяльності 

вчителя, що сприяє реалізації навчальних та виховних завдань шляхом 

автоматизації здобуття, отримання та засвоєння знань. Використання в 

навчальному процесі початкової школи інформаційно-комунікативних 

технологій являє собою комплекс методів та технічних засобів спрямованих 

на збирання та подання інформації, з метою організації якісного начального 

процесу. 

Пріоритетні завдання природничої освіти у початковій школі, як 

невід'ємної частини соціокультурного середовища являють собою базовий 

етап становлення особистості дитини. Змістові орієнтири природничої 

компетентності окреслено у низці нормативно-правових документів, зокрема, 

у законі України «Про освіту», Концепції НУШ, державному стандарті 

початкової освіти, Національній стратегії розвитку освіти в Україні на період 

до 2021 року. У цьому контексті актуалізується пошук шляхів і засобів 

організації такого освітнього середовища в початковій школі, яке б 

забезпечувало якісне формування природничої компетентності молодших 

школярів. 

Потреба формування природничої компетентності молодших школярів 

зумовлена низкою обставин, а саме: непрагматичне ставлення до природи 

учнів початкових класів; недостатнє отримання еколого-природознавчих 

знань в освітньому процесі початкової школи; невідповідністю уявлень учнів 

початкових класів про зв'язки й залежності в природі. 

Проблема формування природничої компетентності молодших 

школярів загалом була актуальною протягом останніх десятиліть у світовому 

та українському науковому полі. Особливості екологічного виховання 

досліджували: Г.Пустовіт, В. Сухомлинський, О. Біда, А. Сиротенко, Л. 



Присяжнюк, В. Скребець, Г. Тарасенко. Проблема формування природничої 

компетентності майбутнього вчителя початкових класів представлена у 

працях таких науковців, як О. Біди, Г.Білецької, А. Бродовської, М. Галатюк, 

Л. Нарочної, С. Науменко та ін. 

Використання засобів гейміфікації, що дає можливість учням сприймати 

навчання як гру (отримувати бали, займати рейтинг, отримувати нагороди) та 

є предметом дослідження науковців: С. Переяславської, О. Шахіної, К. 

Богайчука, О. Саган. Особливості використання гри в освітньому процесі 

початкової школи розкрито у наукових доробках Н.Олійник, Л.Любчак, 

К.Колеснік, В.Імбер та ін.). Водночас питання використання засобів 

гейміфікації під час формування природничої компетентності молодших 

школярів не стали об’єктом належного теоретико-методологічного 

осмислення. 

Актуальність і необхідність практичного осмислення шляхів розв’язання 

проблеми зумовили вибір теми дослідження: «Формування природничої 

компетентності молодших школярів засобами гейміфікації». 

Об’єкт дослідження – процес формування природничої компетентності 

молодших школярів засобами гейміфікації. 

Предмет дослідження – педагогічні умови формування природничої 

компетентності засобами гейміфікації. 

Мета дослідження полягає в теоретичному обґрунтуванні та апробації 

педагогічних умов та рекомендації щодо використання засобів гейміфікації у 

формуванні природничої компетентності молодших школярів. 

Відповідно до мети дослідження визначено такі завдання: 

1. На основі теоретичного аналізу науково-методичної літератури 

проаналізувати і конкретизувати сутність поняття «природнича 

компетентність» та «гейміфікації». 

2. Проаналізувати стан досліджуваної проблеми у педагогічній 

практиці. 

3. Схарактеризувати   критерії,    показники    та    виявити    рівні 



сформованості природничої компетентності молодших школярів. 

4. Виокремити, обґрунтувати та експериментально перевірити 

педагогічні умови формування природничої компетентності молодших 

школярів. 

5. Розробити, обґрунтувати рекомендації щодо використання засобів 

гейміфікації у формуванні природничої компетентності молодших школярів. 

Для реалізації поставлених завдань застосовувались такі методи 

дослідження: теоретичні (теоретичний аналіз і синтез емпіричних даних; 

теоретико-методологічний аналіз філософської, психологічної, педагогічної 

літератури); емпіричні методи (онлайн анкетування «Анкета для опитування 

вчителів початкових класів загальносвітніх навчальних закладів»), методика 

оцінки мотивації професійно-педагогічної діяльності (методика К. Замфір у 

модифікованому варіанті А. Реана) (Додаток 1), опитувальник «Творець – 

виконавець» (Додаток 2), анкета для оцінювання рівня шкільної мотивації (за 

Н. Г.Лускановою), тест «Ціннісне ставлення до природи», проєктивні 

методики «Про найцікавіше» та «У школі», аналіз літератури, документів і 

результатів практичної діяльності вчителів початкових класів, педагогічне 

спостереження, метод експертних оцінок, констатуючий і формуючий 

експерименти. 

Для збору кількісних даних нами було проведено анкетування з 

закритими та відкритими запитаннями («Анкета для опитування вчителів 

початкових класів загальносвітніх навчальних закладів», анкета для 

оцінювання рівня шкільної мотивації (за Н. Г.Лускановою), тест «Ціннісне 

ставлення до природи». 

Наукова новизна та практичне значення дослідження полягає в 

тому, що вперше обґрунтовано рекомендації щодо використання засобів 

гейміфікації під час формування природничої компетентності молодших 

школярів. Також уточнено сутність понять «природнича компетентність» та 

«гейміфікації».   Подальшого   розвитку   набули   зміст,   форми   та   методи 



формування природничої компетентності засобами гейміфікації в початковій 

школі. 

Експериментальна база дослідження – Комунальний заклад 

«Якушинецький    ліцей»    Вінницької    області    та    Комунальний   заклад 

«Кармалюківський ліцей» Вінницької області. 

Апробація результатів дослідження. Результати дослідницько- 

пошукової діяльності з проблеми дослідження обговорювалися й дістали 

позитивну оцінку на науково-практичних та науково-методичних 

конференціях і семінарах різного рівня: 

- Всеукраїнська науково-практична конференція «Інноваційні практики 

наукової освіти», 6-9 грудня 2023 року, (тема виступу: «Особливості 

використання скрайбінгу як засобу гейміфікації в процесі вивчення курсу «Я 

пізнаю світ»), 

- V Всеукраїнська науково-практична конференція «Національна наука і 

освіта в умовах війни РФ проти України та сучасних цивілізаційних 

викликів» в межах V Міжнародної виставки «Сучасні заклади освіти  

2024», 27 березня-2 квітня 2024 року (тема виступу: «Теоретичні засади 

формування природничої компетентності молодших школярів засобами 

гейміфікації»), 

- І Всеукраїнської студентської науково-практичної конференції, 

Вінниця, ВДПУ імені Михайла Коцюбинського, 18 квітня 2024 року (тема 

виступу: Гейміфікації освітнього процесу початкової школи як ефективна 

технологія у науково-педагогічному проєкті «Інтелект України»). 

Публікації. Основні положення та результати дослідження висвітлено 

в 3-х одноосібних публікаціях: 

1. Псарук І.В. Використання гейміфікації в освітньому процесі 

початкової школи. Збірник за матеріалами Всеукраїнської науково- 

практична конференція «Інноваційні практики наукової освіти», 6-9 

грудня 2023 року, Київ. С. 654-656. 



2. Псарук І.В. Використання гейміфікованих засобів як інструментів 

підвищення ефективності навчання молодших школярів. Збірник 

матеріалів І Всеукраїнської студентської науково-практичної 

конференції (Вінниця, ВДПУ імені Михайла Коцюбинського, 18 

квітня 2024 р.) / за редкол. Н. Олійник, В. Імбер, Н. Казьмірчук, Г. 

Кіт, Н. Комарівська, Л. Любчак, І. Стахова, Ю. Бондар ; за заг. ред. Н. 

Олійник. Вінниця, 2024. Вип. 1. С. 425-428. 

3. Псарук        І.В.         Моніторинг         готовності         учителів 

до використання засобів гейміфікації у початковій школі. Збірник 

праць XII Міжнародної науково-практичної конференції «Prospective 

directions of modern science   and   education   in   the   world», 19- 

22 листопада 2024 р., Роттердам, Нідерланди. С. 425-428. 

Структура та обсяг кваліфікаційної роботи. Кваліфікаційна робота 

складається зі вступу, двох розділів, висновків, списку використаних джерел 

та додатків. 



                                   ВИСНОВКИ 

 

 
У кваліфікаційній роботі здійснено новий підхід до розв’язання 

проблеми формування в природничої компетентності молодших школярів 

засобами гейміфікації, що знайшло відображення в теоретичному 

обґрунтуванні відповідних ефективних педагогічних умов та рекомендацій.  

Результати теоретичного аналізу та експериментальної роботи засвідчили 

досягнення мети, вирішення поставлених завдань і дали підстави для таких 

висновків: 

1. На основі аналізу психолого-педагогічної літератури встановлено, 

що гейміфікація в освітньому процесі початкової школи – це використання 

дієвих елементів ігрової діяльності, з метою якісної передачі, отримання та 

засвоєння знань учнями. Визначаємо, що систематичне використання 

вчителями засобів гейміфікації є актуальною потребою сьогодення, 

необхідною для формування та візуалізації навичок поведінки, що здатні 

залучити всіх учасників начального процесу, створюючи змагання та 

бажання навчатися. Зазначимо, що сучасний освітній процес початкової 

школи залежить від ефективності упровадження інновації, усвідомленого 

бажання педагогів використовувати сучасні інструменти навчальної 

діяльності та підтримці від колег, адміністрації свободи вибору педагогом 

цифрових інструментів. Визначено, що «гейміфікація в освітньому 

середовищі початкової школи» – це спроєктована та впорядкована система 

педагогічних дій, яка має чітко визначений зміст, мету, методи та засоби, 

спрямовані на реалізацію цілей освітнього процесу учнів початкової школи. 

2. На основі аналізу психолого-педагогічної літератури та досвіду 

Комунального закладу «Якушинецький ліцей», визначено, що використання 



засобів гейміфікації покращують мотивацію, засвоєння навчального 

матеріалу учнів початкової школи та забезпечують ефективність навчального 

процесу. На нашу думку, використання засобів гейміфікації в освітньому 

середовищі початкової школи є ефективним елементом пізнавальної 

діяльності учнів початкових класів, адже забезпечують якісне засвоєння 

знань, оволодіння навичками, практичними уміннями та сприяють розвитку 

критичного мислення учнів початкових класів. 

3. Визначено критерії (позитивне ставлення до природи, позитивне 

ставлення до використання засобів гейміфікації, системно-структурне 

уявлення про природу з використанням засобів гейміфікації, володіння 

засобами гейміфікації на уроках «ЯПС»), показники (бажання до 

використання інновацій в уроках «Я пізнаю світ»; знання про природу з 

використанням засобів гейміфікації; розуміння необхідності використання 

засобів гейміфікації на уроках «ЯПС», самостійне бажання до 

використовувати інновації; творче володіння засобами гейміфікації) 

Відповідно до показників виокремлено і схарактеризовано три рівні 

сформованості: високий, середній, низький. 

4. Визначено та апробовано педагогічні умови формування 

природничої компетентності молодших школярів засобами гейміфікації: 

підготовка продуманої структури уроків з врахуванням засобів гейміфікації; 

cтимулювання самостійністого та критичного мислення засобами 

гейміфікації (заохочування учнів до вирішення завдань та аналізу інформації  

самостійно); 

залучення батьків до використання засобів гейміфікації в освітньому 

середовищі, надання їм рекомендацій щодо використання засобів 

гейміфікації в домашніх умовах. 

5. Виокремлено рекомендації для вчителів що до використання 

засобів гейміфікації в освітньому середовищі: необхідно вдало продумувати 

структуру уроків з врахуванням засобів гейміфікації, з використанням 

засобів гейміфікації з врахуванням навчальних цілей для кожного учня, його 



потреби та здібностей; стимулювати самостійне та критичне мислення 

засобами гейміфікації (заохочування учнів до вирішення завдань та аналізу 

інформації самостійно); здійснювати мотивацію та підкреслення позитивних 

досягнень учнів засобами гейміфікації, як вони можуть покращити свої 

навички; організовувати залучення батьків до використання засобів 

гейміфікації в освітньому середовищі, надання їм рекомендацій щодо 

використання засобів гейміфікації в домашніх умовах; здійснювати 

особистісний розвиток вчителів з використанням засобів гейміфікації. При 

плануванні уроків використання ресурсів самоосвіти враховуючи вікові 

особливості учнів (розробка завдань, які враховують різні рівні навчальних 

навичок учнів, щоб кожен міг досягти успіху). Розроблені методичні 

рекомендації для вчителів щодо використання засобів гейміфікації в 

освітньому середовищі є важливим кроком у модернізації освітнього процесу 

початкової школи. Використання засобів гейміфікації створюють умови 

критичного мислення, творчих здібностей та позитивного ставлення до 

навчання. 

Проведене дослідження не вичерпує всіх аспектів проблеми. 

Подальшого вивчення потребують питання: використання ресурсу сайту 

«Помічник педагогам» для формування вчителів готовності до використання 

засобів гейміфікації в початковій школі. 

Рекомендовано запровадити у зміст початкової школи сайту «Помічник 

педагогам» та рекомендації для вчителів що до використання засобів 

гейміфікації в освітньому середовищі. 
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