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ВИКОРИСТАННЯ ІГРОВИХ ТЕХНОЛОГІЙ ДЛЯ НАДОЛУЖЕННЯ ОСВІТНІХ ВТРАТ 

Обгрунтування шляху вирішення проблеми. Експерти у галузі освіти розглядають участь учителів у компенсуванні освітніх втрат як ключовий чинник вирішення проблеми, яка спричинена новими умовами навчання. Факторів, які зумовили освітні втрати, досить багато – матеріальні, побутові, соціальні, психологічні, економічні та інші. «У цьому розрізі вчителі інформатики є найбільш підготовленими до змін, які відбулися в організації навчання учнів, вони навіть виступають наставниками для своїх колег в оволодіванні сучасними цифровими технологіями для організації дистанційного чи змішаного навчання [3. С. 148]. 
За результатами моніторингу дистанційної освіти в Україні зроблено висновок, що «компенсація втрат у навчальному часі (пропущені навчальні заняття) найчастіше відбувається через надання учням навчальних матеріалів (презентація, відео, аналогічні навчальні заняття онлайн) та завдань для самостійного опрацювання. Рідше вчителі проводять групові та індивідуальні консультації, додаткові навчальні заняття» [4]. Що робити з навчальними втратами, які виникли через проблеми з доступом до інтернету, відключеннями електроенергії вдома та в школі, повітряними тривогами під час уроків. На це питання шукають відповіді вчителі, експерти і не знаходять єдиного універсального рецепта, а вирішувати його необхідно, оскільки навчальні втрати мають кумулятивний ефект, тенденцію накопичення у разі відсутності заходів щодо їх подолання.
Ідеальної стратегії компенсування навчальних втрат не існує, кожна має свої переваги і недоліки. «Український інститут розвитку освіти» пропонує такі майнстрими подолання навчальних втрат, розривів та прогалин у навчанні як надолуження, поєднання, корегування, що дозволять реалізувати учням і дорослим життєві сценарії самоосвіти» [5. с.7] 
З інформатики перш за все навчальні втрати пов’язані із зниженням мотивації учнів. Відомі прийоми підвищення мотивації – це цікаві аналогії, парадоксальні факти, здивування, змагання, квести з допомогою Classtime, постановка цілей й очікуваних результатів. При вивченні шляхів компенсування навчальних втрат, пов’язаних із зниженням мотивації в учнів, заслуговують на увагу ігрові технології, які об’єднують групу методів і прийомів організації навчального процесу у формі різних ігор, що охоплюють окрему частину навчального процесу, допомагають активізувати учнівську навчальну діяльність і сприяють засвоєнню навчальних елементів. 
[bookmark: _GoBack]Ігрові технології в надолуженні навчальних втрат. Відомо, що ігрові технологій виступають засобом підвищення імпульсу мотивації дітей до навчання. Сьогодні ігрові технології стають все більш популярними в освітньому середовищі, особливо в навчанні інформатики. Такий підхід до компенсації навчальних дозволяє створювати навчальні сценарії, які викликають інтерес і активну участь учнів. Використовуюся ігрові технології, які допомагають учням навчатися алгоритмічному мисленню та розвивати основні принципи програмування. Цей тип ігор реалізується за допомогою казок, квестів або аркадних ігор. Наприклад, під час реалізації теми уроку «Образи виконавця. Використання у проєкті кількох виконавців» в 5-х класах за допомогою Scratch створено гру «Змійка» (Покликання: https://scratch.mit.edu/projects/981014767). Цей проєкт застосовується для компенсування втрат, пов’язаних з набуттям таких компетентностей як алгоритмічне мислення, цифрова грамотність. Реалізується він адаптуванням завдань до потреб кожного учня, шляхом зміни рівня  складності, терміну для самостійного опрацювання ігрового ресурсу. Саме ця особливість проєкту дозволяє окремим учням компенсувати навчальні втрати, які виникають за різних причин. 
Заслуговує на увагу така технологія, як веб-квест, що дозволяє учню інтерактивне взаємодіяти з завданнями, шукати відповіді та забезпечувати мобільно зворотний зв'язок. Будучи потужним інструментом для навчання техніки безпеки в комп'ютерних класах, ця технологія виступає засобом надолуження навчальних втрат, оскільки поєднує в собі інтерактивність, та мобільність контролю, що є важливим у відстеженні засвоєння упущеного. Веб-квести оформлюються у формі цікавих ігор або пригодницьких історій, які сприяють підвищенню мотивації, їх можна легко розгорнути та використовувати на різних пристроях, таких як комп'ютери, планшети або смартфони. Вони також можуть бути доступні для використання в будь-який час та з будь-якого місця з доступом до Інтернету. Один з прикладів використання веб-квестів на уроках інформатики це перевірка техніки безпеки під час роботи за комп’ютером https://vseosvita.ua/webquest/pravyla-bezpechnoi-roboty-za-kompiuterom. 
У 6 класах використовуються цікаві інтерактивні вправи та завдання, які виступають засобом підвищення мотивації під час компенсування таких навчальних практичних умінь, як оперування словесними, графічними, структурними, математичними та спеціальними моделями (Покликання: https://wordwall.net/uk/resource/69951540). 
Штучний інтелект (ШІ) – це галузь комп'ютерних наук, що займається створенням систем, які допомагають виконувати завдання, що потребують людського інтелекту. Технології, медицина, фінанси, освіта та багато іншого — це місце застосування штучного інтелекту, який виконує важливу роль у розвитку сучасного суспільства. Штучний інтелект в освіті відкриває безліч можливостей для надолуження, компенсування навчальних втрат. Використовується штучний інтелект у вигляді учительського контенту для забезпечення індивідуалізації та підтримки кожного учня під час оцінювання. Використання штучного інтелекту в навчальних цілях наведено у презентації для учнів 5-х класів (Покликання: https://www.canva.com/design.) Метою компенсування навчальних втрат є надолуження умінь обирати тему на слайді та створювати зображення за допомогою штучного інтелекту https://www.canva.com/design/DAF76evB. 
Дієвими для компенсування навчальних втрат є освітні ресурси Оновлена інформатика — Дія. ІТ-студія (Покликання: (https://it-osvita.diia.gov.ua/). Це цифрові технології з інформатики для учнів та вчителів. Проєкт Міністерства цифрової трансформації України та Міністерства освіти і науки України за підтримки програми EU4DigitalUA, в якому наш заклад Харківський ліцей №112 зареєстрований. Використовується ці ресурси для підтримки та розвитку творчих здібностей учнів і критичного мислення. Вони насичені ігровими елементами і застосовуються для надолуження втрат, пов’язаних з набуттям умінь застосовувати знання в реальних ситуаціях. Означені ігрові технології використовуються в залежності від рівня засвоєння навчального матеріалу, який виявляються за результатами підсумкового оцінювання. 
Резюме. Доречним є привернення уваги вчителів до того, що постійне використання означених вище ігрових технологій та проєктів з часом призводить до пониження мотивації, оскільки вони стають стандартизованою формою навчання для учнів і перестають виконувати функцію підвищення мотивації у надолуженні навчальних втрат. Тому, необхідно враховувати цей фактор і дотримуватися рекомендації Українського Центру оцінювання якості освіти, що «для короткострокового втілення розробляти доступний для учнів якісний освітній контент, акцентований на темах, що потребують надолуження» і періодично змінювати ігрові технології або обирати інші шляхи компенсування навчальних втрат.
Дослідження. З метою виявлення сприйняття учнями ігрових технологій, їх впливу на підвищення мотивації до навчання і виконання функції компенсування навчальних втрат проводилося опитування за такими питаннями: «Чи збуджують тебе до навчання ігрові вправи (завдання)?», «Чи подобаються тобі ігрові вправи (завдання), які пропонуються для виконання?», «Як ти вважаєш, допомагають ігрові вправи (завдання) краще засвоювати начальний матеріал?». Своє сприйняття учні позначали «так», «ні». Опитуванням охоплювалися учні 5-6 класів (48 осіб)
Висновок. Результати опитування свідчать про те, що ігрові технології як шлях надолуження навчальних втрат має місце бути. Цей шлях є дієвим, оскільки 100% учнів подобаються ігрові завдання, 45 учнів із 48 відчувають збудження до навчання, виконуючи ігрові вправи, що свідчить про підвищення мотивації, 38 учнів краще засвоюють навчальний матеріал, що підтверджує їх функціональну призначеність для надолуження навчальних втрат. 
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Результати опитування учнів
 5-6 класів 
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