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Umaigra – онлайн-инструмент для создания, 

публикации и выполнения интерактивных 

дидактических игр для обучающихся.
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Онлайн-сервис Umaigra может быть легко 

интегрирован в основной учебный процесс в 

качестве дополнительного обучающего 

инструмента - игрового, и в то же время 

эффективного, который можно использовать 

как в школе так и дома, как индивидуально 

так и для группы учеников.

Онлайн-сервис Umaigra предлагает 

широкие возможности в создании и 

использовании игр на различных языках, в 

различных предметных областях, для разных 

возрастных категорий.
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Актуальность:

Современный мир испытывает настоящий 

информационный бум. И весь этот поток не минует 

наших учеников. Объем учебного материала в 

программах школ с каждым годом возрастает. А 

жизнь предъявляет к школе новые требования, 

требует новых методик и средств обучения. Учебные 

предметы должны решать современные задачи 

образования: сохранение здоровья детей, развитие 

их способностей, что должно обеспечить адаптацию 

в постоянно меняющихся условиях, успех в жизни.

В настоящее время бурно развивается направление 

компьютерных дидактических игр. Об 

эффективности использования игровых технологий в 

обучении сказано не раз многими педагогами и 

психологами.
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Дидактическую игру можно использовать 

для достижения многих образовательных 

целей:

 актуализировать знания;

 активизировать учащихся;

 закрепить полученные знания;

 повторить изученный ранее материал;

 отработать учебные навыки;

 оценить собственные знания.
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Дидактические преимущества электронной 

игры в образовательном процессе

 помогает учителю мотивировать детей и привлекать 

их к учебе;

 развивает различные умственные навыки, 

пространственное воображение и реакцию;

 позволяет детям учиться в интерактивной среде, в 

которой они могут тренироваться, совершать ошибки 

и исправлять их;

 может содержать практические примеры понятий и 

правил, которые было бы трудно объяснить в классе;

 позволяет учителю организовать самостоятельную 

работу учащихся, делать для них контрольные тесты 

и т.д.
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Особенности сервиса

 Рекомендуемый возраст игроков 6-15 лет.

 Игра может содержать до 10 уровней, до 20 упражнений на 

каждом уровне.

 Можно использовать разный вес упражнений, по желанию 

автора игры.

 Можно устанавливать ограничение по времени на уровне.

 Можно добавлять теоретический раздел из предметной 

области в текстовой форме.
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Характеристики, которыми должна

обладать электронная игра для ее

эффективного использования:

 занимательный игровой сценарий, ориентированной на 

четко определенные образовательные цели;

 возможность адаптировать игру (скорость, время и т.д.) к 

индивидуальным потребностям детей;

 возможность персонализировать дидактическое 

содержание для различных предметных областей, 

возрастного диапазона и языка учащихся;

 возможность отслеживания, оценки и анализа результатов 

учащихся; 

 возможность публикации и обмена игры с сообществом 

преподавателей и учеников, и т.д.. 
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Заключение:

Применение интерактивных и активных методов 

обучения способствует повышению 

интеллектуальной активности обучающихся и 

эффективности урока.
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Wordwall- универсальный учебный ресурс, 

который помогает решить одну из главных 

задач образовательного процесса-

повышение мотивации учащихся.

Основной целью использования Wordwall является 

повышение эффективности обучения:

• Повышение мотивации

• Развитие познавательной активности

• Стимулирование самостоятельности учащихся при 

подготовке к урокам

• Повышение качества образования

• Wordwall имеет русскоязычную версию.

• Один из плюсов этого сервиса, что использовать 

интерактивные упражнение не только в онлайн режиме, 

но и офлайн.
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Интерактивный инструмент Wordwall предлагает

различные шаблоны для разнообразия уроков,

например, для тренировки лексических навыков

можно отнести следующие шаблоны игр:

«Сопоставление», «Диаграмма с этикетками»,

«Случайные карты», «Случайное колесо»,

«Анаграмма и др.
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Заключение

Использование образовательного ресурса Wordwall

на уроках способствует лучшему пониманию и

усвоению знаний, а также эффективному

закреплению материала. Способствует также

оперативному контролю знаний учащихся и, как

следствие, повышает результативность обучения.
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