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Інтеграція веборієнтованих платформ у навчання закладів загальної 
середньої освіти є перспективним напрямом модернізації освіти. Такі платформи 
сприяють формуванню цифрових компетенцій учнів, розвитку їхнього 
алгоритмічного мислення й активізують дослідницьку та проєктну діяльність. 
Комбінація традиційного підходу з цифровими технологіями забезпечує 
відповідність сучасним освітнім вимогам і гарантує високу ефективність 
навчальних результатів. Перспективи подальших досліджень охоплюють розробку 
методичних рекомендацій для педагогів і визначення критеріїв оцінювання рівня 
сформованості алгоритмічного мислення. 
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Реформа освітньої галузі («Нова українська школа») передбачає, що учні 
повинні володіти не тільки певною сумою знань, а й сформованими ключовими 
компетентностями та наскрізнии вміннями. Аналізуючи модельні навчальні 
програми, підручники з математики для 5 класу [2], переконуємося в доцільності 
розроблення методичних матеріалів, які б сприяли впровадженню інтерактивних 
технологій у навчальний процес, який ставатиме динамічним та результативним. 
Це досить важливо при опануванні базових тем, оскільки вони закладають 
фундамент математичної грамотності. Однією з таких є тема «Додавання та 
віднімання натуральних чисел». 

Використовуючи теоретичний матеріал підручника «Математика» для 5 
класу (автори: М. Беденко, І. Клочко, Т. Кордиш, В. Тадеєв), пропонуємо систему 
інтерактивних вправ, які включають різні методи активного навчання. Серед них 
виділяється метод «Навчаючи – вчусь». Він сприяє глибшому осмисленню 
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навчального матеріалу, адже учень при поясненні теми однокласнику навчається 
самостійно структурувати свої знання, розуміє логічні труднощі [2]. 

Оригінальним є кейс вправ «Додавання та віднімання – практичне 
застосування у житті». Такі вправи сприяють формуванню навичок арифметичних 
дій у практичних ситуаціях. Поряд з цим, розвивають логічне мислення, вміння 
здійснювати аналіз зміни величин у процесі колективної взаємодії [3].  

Різновидом згаданих вправ є розв’язування текстових задач. При цьому 
виділяють п’ять основних етапів. 

1. Індивідуальне занурення. Вчитель готує диференційовані завдання у 
вигляді карток різного рівня складності. 

• Картка 1 (проста задача): робота з поняттям « менше» у побутових 
ситуаціях (для прикладу, кількість товару на поличках магазину). 

• Картка 2 (складна задача): здійснюється аналіз декількох операцій 
(продаж, переміщення технічних засобів, тощо). Працюючи з карткою, учень 
самостійно створює модель умови (схема чи короткий запис), розробляє алгоритм 
розв’язання. 

2. Парна взаємодія. Учнів об’єднують в пари. При цьому акцентується 
вербалізація математичних міркувань: один учень наводить міркування, інший – 
критично слухає, уточнюючи деталі. З використанням запропонованих варіантів 
відповідей здійснюється самоперевірка, що допомагає шукати власні помилки у 
випадку розбіжностей. 

3. Групове дослідження. Дві пари об’єднуютья в четвірку (виконується 
дослідницьке завдання (Картка 3). Учням потрібно проаналізувати, як змінюється 
різниця при зменшенні зменшуваного та збільшенні від’ємника. Робота 
розподіляється за ролями: 

• вибір числових прикладів (перевіряється гіпотеза); 
• порівнюються результати, виявляються закономірності; 
• формулюються загальні правила («Якщо зменшуване зменшується, а 

від’ємник збільшується, різниця зменшується на суму змін»). 
4. Представлення результатів, дискусія. Кожна група презентує висновки, 

демонструє приклади з логічним обгрунтуванням. На цьому етапі активно 
обговорюють: різні групи ставлять запитання одна одній , пропонують 
контрприклади. Завдання вчителя на даному етапі – узагальнення досвіду, 
переконання в тому, що пояснення є найкращим способом особистого навчання. 

5. Рефлексія. Завершальний етап допомагає учням усвідомити власний 
прогрес. Отримані знання та командна робота допомагають закріпити набутий 
досвід. 

Застосування інтерактивних методів, зокрема «Навчаючи – вчусь», сприяє 
трансформації уроку математики з пасивного слухання на активний пізнавальний 
процес. Дослідження переконує, що залучення учнів до пояснення матеріалу 
допомагає розвивати критичне мислення, комунікативні навички, які є 
пріоритетами сучасної освіти [4]. 
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Цифрова трансформація суспільства кардинально змінює очікування 
сучасних учнів від освітнього процесу. Покоління, що виросло в середовищі 
відеоігор, соціальних мереж та інтерактивних застосунків, дедалі складніше 
утримує увагу в умовах традиційного навчання. Вчителі інформатики стикаються 
з парадоксальною ситуацією: предмет, безпосередньо пов’язаний із технологіями, 
нерідко викладається у формах, що не відповідають технологічному середовищу, в 
якому живуть учні. 

На цьому тлі використання гейміфікації в освітньому процесі набуває 
особливої актуальності. Адже, метод спирається на природну схильність людини 
до гри, конкуренції і дозволяє наповнити освітній процес емоціями залученості та 
мотивації, що їх зазвичай породжують ігри. Важливо, що гейміфікація – це не 
розвага заради розваги, а науково обґрунтована стратегія, що змінює психологічне 
ставлення учня до навчальної діяльності. 

Термін «гейміфікація» (від англ. gamification) набув широкого поширення у 
2010–2011 роках завдяки дослідженням С. Детердінга та його колег, які визначили 
його як «використання елементів дизайну ігор у неігрових контекстах» [4]. 
Принципово важливо відрізняти гейміфікацію від навчальних ігор, оскільки перша 
вбудовує окремі ігрові механіки в традиційний освітній процес, тоді як другі є 
цілісними ігровими продуктами, створеними для досягнення освітніх цілей. 

Психологічним фундаментом гейміфікації слугують кілька ключових теорій. 
Теорія самодетермінації Е. Десі та Р. Раяна [3] стверджує, що стійка внутрішня 
мотивація виникає за умови задоволення трьох базових психологічних потреб: 
автономії (відчуття власного вибору), компетентності (відчуття здатності 
справлятись із завданнями) та зв’язаності (відчуття приналежності до спільноти).  

Гейміфікація створює два шляхи для мотиваційного впливу: внутрішні 
мотиватори (структура діяльності та цінності чи інтереси здобувача освіти, що 
сприяє підвищенню якості освітнього процесу), зовнішні (мають мало спільного з 


