ГРА ЯК МЕТОД ІНТЕГРАЦІЇ ЦИФРОВИХ ТЕХНОЛОГІЙ У ПРОЦЕС ВИКЛАДАННЯ МОВ ТА ЛІТЕРАТУРИ
Сучасні студенти належать до покоління, яке виросло в цифрову епоху. Їхнє мислення і спосіб сприйняття інформації значно відрізняються від попередніх поколінь. 

Сучасні технології змінюють підходи до навчання, особливо у мовно-літературній галузі, де важливо не лише передавати знання, а й заохочувати студентів до творчості та критичного мислення. Адже часто література та мова сприймаються як дисципліни, які потребують лише запам’ятовування. Це знижує інтерес до навчання. Використання ж ігрових цифрових технологій допомагає створити динамічний та інтерактивний навчальний процес. Ігрові технології стають потужним інструментом, що поєднує традиційні методи викладання з інноваціями. Освітні тренди (гейміфікація, EdTech) є невід’ємною частиною сучасного уроку, що приводить до зміни ролі викладача: він стає фасилітатором, який допомагає здобувачам освіти навчатися через практику, зокрема через гру.

Під поняттям «ігрові технології» розуміють ігрову форму взаємодії, що спрямована  на формування вмінь розв’язувати складні завдання на основі компетентного вибору альтернативних варіантів через реалізацію певного сюжету [1]. Це може бути як повноцінна гра, створена для навчання, так і інтеграція окремих ігрових елементів (балів, рівнів, нагород тощо) у традиційний освітній процес.

Існують різноманітні класифікації ігрових технологій в освіті: за формою гри, за типом технологій, за навчальною метою, за організаційною формою, за інтерактивністю тощо.
В даній роботі ми розглянемо особливості цифрових ігор, які можуть бути використані у мовно-літературній галузі: 
· мовні вікторини (Kahoot, Quizlet), 
· цифрові симуляції (VR-екскурсії до музеїв літератури), 
· гейміфіковані платформи (розробка навчальних квестів на Google Forms або ClassCraft).
Щоб обрати правильні ігрові інструменти для уроків мови та літератури, важливо врахувати кілька ключових критеріїв, які допоможуть зробити навчання ефективним, інтерактивним і цікавим для здобувачів освіти.
По-перше, потрібно визначити мету заняття, що саме ви хочете досягти:
· розширення словникового запасу,

· засвоєння граматичних правил,

· аналіз літературного тексту,

· розвиток критичного мислення через творчі завдання тощо.
Вибір платформи залежить і від рівня завдань. Для створення барвистих та динамічних завдань з акцентом на ігрову складову можна обрати Kahoot або Wordwall. Для більш складних аналітичних тестів можемо використати Quizizz, LearningApps чи творчі платформи Padlet, Nearpod.

Так, за допомогою Google Forms можемо створити тести із запитаннями на аналіз тексту, LearningApps – завдання на розпізнавання символів, персонажів, сюжетних ліній, Wordwall – завдання для тренування мовленнєвих навичок, інтерактивні ігри (наприклад, пазли або хмари слів). Padlet – це інтерактивна дошка для творчих завдань і спільного написання текстів. StoryJumpe допоможе створити інтерактивні книги, де студенти можуть додавати текст і малюнки.
Kahoot допоможе створити вікторини з вибором правильної відповіді, що розвивають знання слів, синонімів, антонімів та граматичних конструкцій. Quizizz дозволяє створювати завдання з кількома варіантами відповідей, відкритими запитаннями чи інтерактивними тестами.

Використання Kahoot або Quizizz може зробити процес навчання цікавим, інтерактивним і ефективним. Ось кілька ідей:

· вікторини, де потрібно вибрати правильний переклад слова, синонім, антонім або визначення;
· вікторини на основі лексики з певної теми (наприклад, природа, сім’я);

· завдання на вибір правильного варіанта побудови речення; варіанта речення, який відповідає нормам літературної мови;

· завдання на вибір картинки, яка відповідає слову чи фразі;

· вікторини про традиції, міста, відомих людей, пам’ятки;

· вікторини для перевірки знань про життя й творчість письменників;

· запитання, щоб перевірити, наскільки студенти запам'ятали ключові події, сюжет або деталі твору;

· вікторини у форматі квесту, де студенти мають пройти всі запитання, щоб "розгадати таємницю" або "врятувати героя";

· запитання про значення або походження цитат із творів;

· запитання на розуміння символіки, тем і мотивів;

· знайти відповідність між картинкою й твором або персонажем;

· вікторини з ключових тем, які ви вивчали протягом теми або семестру тощо.
Kahoot або Quizizz можуть бути використані для організації командних ігор, в яких учасники відповідають на запитання разом, обговорюючи кожну відповідь. Це розвиває дух співпраці та додає елемент конкуренції. Ці інструменти можна адаптувати під будь-який навчальний контекст і рівень складності. Вони забезпечують миттєвий зворотний зв’язок, роблять навчання інтерактивним і цікавим, мотивують здобувачів освіти до повторення матеріалу. Підходять для занять в аудиторії та для самостійної роботи. При  вивченні літератури допоможуть зробити процес аналізу художніх творів, біографій авторів та літературознавчих понять інтерактивним і цікавим.
Wordwall — це інтерактивна платформа, яка допомагає створювати різноманітні ігрові завдання для навчання. . Цей інструмент особливо корисний для роботи з текстами, аналізу творів, запам’ятовування літературних термінів і розвитку творчих навичок. Використання Wordwall зробить процес навчання цікавим і динамічним:
· із створеної хмари слів потрібно обрати синоніми, антоніми або слова певної тематики чи розподілити слова за категоріями (наприклад, за родами, відмінками);

· скласти речення із запропонованих слів;

· розставити речення у правильному порядку, щоб відновити текст;

· скласти прислів’я з розкиданих слів;

· заповнити кросворд на задану тему;

· розподілити слова за категоріями (наприклад, Essen – Getränke );

· вставити слова у текст історії, щоб створити завершену розповідь;
· пазли для розпізнавання слів і тем;

· розставити події з життя письменника в правильному порядку;

· вибрати літературні терміни або визначення;

· розставити події твору у хронологічному порядку;
· вибрати героя за його характеристикою;
· доповнити цитату з літературного твору тощо.

Wordwall дозволяє студентам отримувати бали, переганяти "суперників" і бачити свій прогрес у реальному часі. 
Ігрові елементи забезпечують можливість творчого підходу до навчання, розвитку критичного мислення, співпраці в команді та збагачення навчального досвіду. Вони дозволяють адаптувати завдання під різні навчальні цілі: від розширення словникового запасу до аналізу літературних творів та формування навичок мовлення. Використання ігрових цифрових технологій в освіті — це інноваційний спосіб зробити навчання мов і літератури динамічним і цікавим. Починати потрібно з простих кроків та  адаптувати інструменти до потреб конкретних студентів. Гра, як метод навчання, не тільки мотивує, а й розвиває творчість, критичне мислення та любов до знань.
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