
Технологічна  освітня галузь 

 

 

Цифрова трансформація освіти відкриває 

широкі перспективи для підвищення 

ефективності навчального процесу. «Цифрові» 

технології дозволяють зробити процес навчання 

мобільним, диференційованим та 

індивідуальним. При цьому технології не 

замінюють вчителя, а доповнюють його. Таким 

урокам властиві адаптивність, керованість, 

інтерактивність, поєднання індивідуальної та 

групової роботи, часова необмеженість 

навчання. 

Застосування «цифрових» технологій в 

освіті – наразі одна з найбільш важливих і 

стійких тенденцій розвитку світового освітнього 

процесу. Вони дозволяють інтенсифікувати 

освітній процес, збільшити швидкість та якість 

сприйняття, розуміння та засвоєння знань. 

Один із ефективних шляхів 

трансформації технологічної галузі є: постійне 

оновлення інформаційного простору, проєктно - 

технологічної діяльності, розвитку 

технологічної компетенції, інженерного 

мислення, креативності та ключових 

компетентностей в умовах Нової української 

школи.  

За таких умов суспільство й освіта мають 

трансформуватись та орієнтуватись на 

майбутнє, навчати фахівців, які перетворять 

інновації на винаходи. Це сприятиме 

трансформації освітнього середовища, що, зі 

свого боку, забезпечує комплексний, 

компетентнісний та сучасний підхід до системи 

освіти. 

«Діджиталізація є тим 

каталізатором швидких перемог 

в освіті, що творять дива. Ковід 

нас багато чого навчив, під час 

війни завдяки діджиталізації ми змогли 

відновити освітній процес і крокувати далі….» - 

зазначив Сергій Шкарлет. 

 

 

 

 

 

 

Дерябіна С. В., Нікітенко Р.І., ст. викладачі   

кафедри методики викладання і змісту освіти  

КЗВО «Одеська академія неперервної освіти одеської 

обласної ради» 

 

 

 

Ді   таліза  ія 

(англ. Digitizati, переведення інформації 

в цифрову форму). 
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Інформа ійно-  фрове освітнє сере ов ще: 

створюємо разом 

В освітньому просторі сьогодні існує 

велика кількість онлайн-технологій  та онлайн-

інструментів візуалізації інформації, мобільне 

навчання, хмарні технології, електронні 

інтерактивні дошки, віртуальні  лабораторії, 

онлайн-демонстрації та симуляції, віртуальні 

екскурсії, гейміфікація, робототехніка, 

скрайбінг, створення інтелект - карт, 

презентацій, коміксів, тестів, кросвордів, квестів 

та інші. 

Застосування онлайн-інструментів у 

практичній діяльності вчителя технологічної 

галузі, надає можливість інтенсифікувати 

процес навчання, впливати на формування 

технічно та технологічно освіченої особистості, 

впроваджувати діяльнісний підхід у навчанні 

школярів за рахунок використання мобільних 

додатків або дистанційних платформ, отримати 

зворотний зв’язок між учителем та учнями, 

створити нові засоби впливу. Все це підвищує 

якість навчання, створює педагогічні умови 

успішного розкриття творчих можливостей 

учнів, сприяє розвитку технологічних умінь, 

навичок та формуванню цифрових 

компетентностей.  

Впровадження інформаційних технологій 

в освітній процес, дозволяє перевести в 

оперативний цифровий формат усі форми 

навчання,  визначити навчальний поступ та 

спроєктувати персоніфіковану траєкторію  учня 

офлайн/онлайн.  

Зав ання пе агога – модерувати процес 

навчання, надаючи зворотний зв'язок, вчити 

мислити і розуміти світ, створювати комфортну 

атмосферу, мотивувати до навчання, бути 

провідником, який допомагає, пояснює та 

підтримує тих, хто вчиться.  Спрямовувати  не 

лише на засвоєння учнями знань і вмінь, 

характерне для традиційного навчання, а 

щонайперше – перехід учнів на рівень учасників 

мережевої спільноти. 

 
Цифрові навики та компетенції — основа 

«цифрової» економіки. Громадяни України вже 

перебувають у «цифровому» світі.  Наступний крок 

— зробити так, щоб цей світ став місцем, де вони 

зможуть стати успішними.  

 

ТЕЗАРІУС 

Гібр  не навчання - поєднання дистанційного та електронного 

мережевого навчання з традиційними формами навчання: очною та 

заочною, тобто одночасне проведення уроку для учнів у школі та для 
школярів, які залишилися вдома чи знаходяться за кордоном. 

Хмарні технології - (cloud computing, cloud technology) - технології 

розподіленого опрацювання даних, із використанням яких комп’ютерні 

ресурси та потужності надаються користувачеві як інтернет-сервіс. 

STEM-освіта -(акронім STEM від англ.: S – Science (природничі науки), 
T – Technology (технології), Е – Engineering (технічна творчість, 

інженерія, проектування), М – Mathematics (математика) – це напрям в 
освіті, в умовах використання якого в навчальних програмах 

посилюється природничо-науковий компонент із застосуванням 

інноваційних технологій.  STEM-освіта, це розвиток особистості через 
формування компетентностей, з використанням трансдисциплінарного 

підходу до навчання, що базується на практичному застосуванні 

наукових, математичних, технічних та інженерних знань для розв’язання 
практичних проблем для подальшого використання цих знань і вмінь у 

професійній діяльності  

STEАM- S – science (природничі науки), T – technology (технології), E – 
engineering (інженерія або технічна творчість), A – art (мистецтво), M – 

mathematics (математика).STEAM – це один із трендів у світовій освіті, 

який передбачає змішану середу навчання, і показує дитині, як 
застосовувати науку і мистецтво воєдино в повсякденному житті. 

Робототехніка - прикладна наука, що опікується проєктуванням, 

розробкою, будівництвом, експлуатацією та використанням роботів, а 
також комп'ютерних систем для їх контролю, сенсорного (на основі 

вихідних сигналів давачів) зворотного зв'язку і обробки інформації 

автоматизованих технічних систем (роботів). 

Освітня робототехніка (educational robotics, robotics in education) – 

міжпредметний напрям навчання учнів із використанням роботів та 

робототехнічних систем, у процесі якого інтегруються знання зі STEM-
предметів (фізики, технологій, математики), кібернетики, мехатроніки та 

інформатики. 

3D технології в освіті (3 dimensions – трьохвимірність) -наближення 
віртуального комп’ютерного середовища до реального тривимірного 

світу.  До основних напрямів використання 3D-технологій в освіті 
належать 3D-друкування, 3D-графіка, 3D-анімація, 3D-графіка для VR, 

AR, 3D-голографія. 

Ко інг/програмування - процес написання програмного кода, скриптів, 
обраною або обраними мовами програмування з метою реалізації 

певного алгоритму або алгоритмів. 

Змішане навчання - це освітній підхід, який поєднує навчання з участю 
вчителя (обличчям до обличчя) з онлайн-навчанням і передбачає 

елементи самостійного контролю учня - шляху, часу, місця і темпу 

навчання, а також інтеграцію досвіду навчання з педагогом та онлайн. 
https://sites.google.com/a/lyceum2.cv.ua/metodicnij-navigator/metodicni-

materiali/zmisane-navcanna 

Гейміфіка ія - (ігрофіка ія) - використання ігрових практик та 
механізмів у неігровому контексті для залучення кінцевих користувачів 

до розв'язання проблем. 

Віртуальна реальність – комп’ютерні системи, які забезпечують 
візуальні і звукові ефекти, що занурюють глядача в уявний світ за 

екраном. Віртуальне сере ов ще навчання – відкрита система, що 

представляє комплекс спеціальних, об’єднаних телекомунікаціями, 
засобів навчання, які забезпечують узгоджену спільну роботу і 

можливість інтерактивної взаємодії з усіма учасниками навчального 

процесу. 

Мобільні технології в навчанні використовуються за такими 

основними напрямами, як мобільне навчання та використання мобільних 

пристроїв як допоміжного інструменту в навчальному процесі. 

 

 

 

https://ucci.org.ua/uploads/files/58e78ee3c3922.pdf
https://ucci.org.ua/uploads/files/58e78ee3c3922.pdf
https://ucci.org.ua/uploads/files/58e78ee3c3922.pdf
https://ucci.org.ua/uploads/files/58e78ee3c3922.pdf
https://ucci.org.ua/uploads/files/58e78ee3c3922.pdf
https://imzo.gov.ua/stem-osvita
https://imzo.gov.ua/stem-osvita
https://imzo.gov.ua/stem-osvita
https://imzo.gov.ua/stem-osvita
https://imzo.gov.ua/stem-osvita
https://imzo.gov.ua/stem-osvita
https://zakon.rada.gov.ua/laws/show/960-2020-%D1%80#Text
https://zakon.rada.gov.ua/laws/show/960-2020-%D1%80#Text
https://zakon.rada.gov.ua/laws/show/960-2020-%D1%80#Text
https://fitu.kubg.edu.ua/images/stories/Departments/kitmd/Internet_conf_17.05.18/s1/1_Zhukova.pdf
https://fitu.kubg.edu.ua/images/stories/Departments/kitmd/Internet_conf_17.05.18/s1/1_Zhukova.pdf
https://fitu.kubg.edu.ua/images/stories/Departments/kitmd/Internet_conf_17.05.18/s1/1_Zhukova.pdf
https://fitu.kubg.edu.ua/images/stories/Departments/kitmd/Internet_conf_17.05.18/s1/1_Zhukova.pdf
https://fitu.kubg.edu.ua/images/stories/Departments/kitmd/Internet_conf_17.05.18/s1/1_Zhukova.pdf
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%BE%D0%B1%D0%BE%D1%82%D0%BE%D1%82%D0%B5%D1%85%D0%BD%D1%96%D0%BA%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%BE%D0%B1%D0%BE%D1%82%D0%BE%D1%82%D0%B5%D1%85%D0%BD%D1%96%D0%BA%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%BE%D0%B1%D0%BE%D1%82%D0%BE%D1%82%D0%B5%D1%85%D0%BD%D1%96%D0%BA%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%BE%D0%B1%D0%BE%D1%82%D0%BE%D1%82%D0%B5%D1%85%D0%BD%D1%96%D0%BA%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%BE%D0%B1%D0%BE%D1%82%D0%BE%D1%82%D0%B5%D1%85%D0%BD%D1%96%D0%BA%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%BE%D0%B1%D0%BE%D1%82%D0%BE%D1%82%D0%B5%D1%85%D0%BD%D1%96%D0%BA%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%BE%D0%B1%D0%BE%D1%82%D0%BE%D1%82%D0%B5%D1%85%D0%BD%D1%96%D0%BA%D0%B0
http://www.innovpedagogy.od.ua/archives/2020/26/42.
http://www.innovpedagogy.od.ua/archives/2020/26/42.
http://www.innovpedagogy.od.ua/archives/2020/26/42.
http://www.innovpedagogy.od.ua/archives/2020/26/42.
http://www.innovpedagogy.od.ua/archives/2020/26/42.
http://www.innovpedagogy.od.ua/archives/2020/26/42.pdf
http://www.innovpedagogy.od.ua/archives/2020/26/42.pdf
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%B4%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F_(%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F)
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%B4%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F_(%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F)
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%B4%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F_(%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F)


Технологічна  освітня галузь 

 

Цифрова трансформація  освіти 

передбачає розробку ефективної стратегії 

офлайн та онлайн  навчання. Необхідно 

пам'ятати про тонкощі створення ефективного 

та раціонального навчання, а саме про 

педагогічний дизайн, що відіграє важливу роль 

у забезпеченні ефективного, продуктивного та 

якісного навчального процесу. 

Одне з основних завдань у проєктуванні 

змішаної/дистанційної стратегії навчання – в 

залежності від діяльності, до якої готується 

учень, розібратися, який контент найкраще 

підходить та для якого формату, визначити 

механізм його доставлення. 

Якщо це рішення не буде розглянуто на 

рівні проєктування, навантаження на вчителя і 

учнів може стати величезним, а результат 

навчання несумісний з навчальними цілями. 

Чіткий набір цілей навчання лежить в основі 

будь-якого успішного навчання. Хороша мета 

навчання є витвором мистецтва.  

Для створення навчальних матеріалів в 

світі eLearning, blended learning існує безліч 

різних моделей і методик: ADDIE/Дизайн 

мислення/ SCAMPER/ Таксономія Блума/ 

Падагогічне колесо Алана Керрінгтона. 

Мето  ка SCAMPER Б. Еберле 

пропонує список змін, які можна здійснити в 

роботі над певним об'єктом. Техніка полягає в 

тому, щоб послідовно відповідати на питання 

про модифікацію поставленого завдання. 

Д зайн-м слення - творчий і систематичний 

підхід до розв'язання різноманітних проблем, 

який сприяє розвитку уяви та креативності, 

вчить як знаходити рішення, яких не існувало 

раніше.
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П'ять етапів ADDIE необхідно 

розглядати як єдиний процес для розробки 

уроку або плану навчання, персоналізованого до 

потреб учня. Аналіз, проєктування, розробка і 

впровадження основних видів діяльності 

прямують один за одним на перших чотирьох 

етапах моделі ADDIE. Після визначення 

освітніх цілей розробляється проект. На 

третьому етапі розвитку визначається, які 

дидактичні методи найкраще підходять до 

навчального предмета. На передостанньому 

етапі план проєктування реалізується на 

практиці. Необхідно проводити безперервний 

моніторинг і оцінку доставки якісного контенту 

учню. Оцінка – обов’язковий інструмент 

моніторингу на кожному підетапі, що дає 

можливість коригувати при необхідності. 

Таксономія Блума є одним з 

ефективних інструментів організації освітнього 

процесу. Вона допомагає спланувати діяльність 

учнів відповідно до цілей їхнього навчання. Цей 

інструмент, по суті, є ієрархічним порядком 

пізнавальних навичок; його широко 

використовують для підбору ефективних 

педагогічних практик. Той факт, що таксономію 

Блума можна застосовувати з будь-яким 

навчальним змістом, робить її потужним 

педагогічним інструментом. Це можна 

помітити, тією чи іншою мірою, у багатьох 

моделях планування й оцінювання освітнього 

процесу. Для вчителів таксономія Блума є 

практичним інструментом для створення планів 

уроків через формулювання і відбір відповідних 

цілей, очікуваних результатів, видів навчальної 

діяльності та способів оцінювання. 

Па агогічне колесо Алана Керрінгтона 
«Запропонована А. Каррінгтоном модель 

сучасної комп’ютерно орієнтованої педагогіки 

пов’язує базові сектори Знання/Розуміння – 

Застосування – Аналіз – Оцінювання – 

Створення  з відповідними рівнями таксономії 

Блума, а також 5-м фільтром – інноваційною 

моделлю SAMR як сучасним способом 

оцінювання ступеня досягнення педагогічної 

мети. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Па агогічне колесо Алана 

Керрінгтона.  

 

 

 

https://designingoutcomes.com/assets/PadWheelV5/PW_UKR_V5.0_Apple_SCREEN.pdf?fbclid=IwAR0Imwm7BPFjAfNog-gK29JNYPp4yMAiMKGHaZEgE0szuTnBqzWq-4dfkAw
https://designingoutcomes.com/assets/PadWheelV5/PW_UKR_V5.0_Apple_SCREEN.pdf?fbclid=IwAR0Imwm7BPFjAfNog-gK29JNYPp4yMAiMKGHaZEgE0szuTnBqzWq-4dfkAw
https://designingoutcomes.com/assets/PadWheelV5/PW_UKR_V5.0_Apple_SCREEN.pdf?fbclid=IwAR0Imwm7BPFjAfNog-gK29JNYPp4yMAiMKGHaZEgE0szuTnBqzWq-4dfkAw
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Практ ка в кор стання STEM/STEАM -

освіт . Одним із напрямків інноваційного 

розвитку освіти є STEM- освіта, яка створює 

принципово нову модель  технологічної освіти з 

новими можливостями і результатами, як для 

вчителів, так і для учнів.   

На відміну від класичної освіти, STEM 

освіта надає  дитині більше автономності, учні 

вчаться самостійно мо елюват , 

конструюват , в вчат  мобільну 

робототехніку, електроніку, ін енерну 

графіку, тр в мірне мо елювання, 

протот пування, мехатроніку тощо, стають 

новаторами, дослідниками та винахідниками. 

Новий формат комунікації дає можливість 

більш об'єктивно оцінювати прогрес та 

навчальний поступ  учня. 

Крім цього, STEM-освіта за допомогою 

інтеграції всіх п’яти дисциплін у єдину систему 

навчання посилює ці компоненти в навчальних 

програмах, діти отримують знання, «дотичні» 

до фізики, математики, мистецтва, інформатики 

тощо.  

На STEM-уроці кожна діяльність чітко 

зрозуміла учням, інструменти, обладнання, 

прилади, ІКТ безпосередньо залучені до 

структури заняття.  На такому уроці ми бачимо, 

що учні розумітимуть, для чого їм потрібні 

знання та уміння, де їх можна застосувати та  

використати в повсякденному житті.  

В окремлюють  тр  основн х т п  

впрова  ення STEM: 
робототехніка (заняття з робототехніки навчають 

дітей працювати в команді, вивчати фізику, 

математику, інформатику, інші науки, працювати з 

технологічним обладнанням, електронікою, 

датчиками, навчатись як за планом, так і у 

креативній формі. А основною перевагою 

робототехніки є можливість створити готовий 

проєкт за один або кілька уроків); 

мейкерство (здебільшого творча діяльність, 

результатом якої є вручну створена річ. Сюди 

належать як створені у початкових класах аплікації, 

паперові конструкції чи пластилінові будиночки, так 

і зібрані дорослішими учнями та ученицями з 

електроніки і вирізані з дерева чи надруковані на 3D 

принтері розумні будинки та роботи.); 

інтегровані stem-урок  (Творчі та натхненні 

вчителі, як правило, не обмежуються власним 

предметом. Вони намагаються надати знання учням 

якомога доступніше, навіть у співпраці з іншими 

вчителями. І в цьому допомагають інтегровані 

урок  та STEM-пі хо  ). 

 

 

 
 

 

 

 
 
Конкурс «космічні фантазії» в Ананьївському 

спеціалізованому ліцеї спортивного профілю 

Одеської обласної ради 

Інтегрован й пі хі   о навчання у 

форматі STEAM-освіт   ає змогу об’є нат   

теорет чне розв’язання проблем  з практ чн м 

втіленням в   ття набут х знань. 
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Змішане навчання. Наразі тема змішаного 

навчання на слуху, як ніколи. Це одна з 

найпопулярніших тем, пов'язаних зі зміною 

освіти. Сьогодні педагоги всього світу ведуть 

інтенсивний пошук дотримання правильного 

балансу між кращими традиційними методами 

та новими формами навчання на основі 

інформаційних технологій. 

Уявіть можливість ознайомитися з 

необхідним для уроку матеріалом у форматі 

онлайн. Просто взяти смартфон, зайти у власний 

кабінет, опрацювати цікавий контент, що 

запропонував вчитель, а потім попрактикувати 

набуті знання офлайн. 

Учень сам вирішує, скільки часу 

присвятити перегляду відео та виконанню 

завдань, скільки разів прослухати матеріал. Така 

система дає змогу навчатися у власному темпі, у 

зручний для учня час і в зручному місці. А на 

заняттях можна займатися найцікавішим — 

майструвати, експериментувати, аналізувати, 

дискутувати! Такий процес вимагає від вчителя 

відійти від позиції всезнаючого експерта, який 

цілковито відповідає за управління процесом та 

його результат, і бере роль провідника, який 

допомагає, пояснює та підтримує тих, хто 

вчиться. 

 

Змішане навчання - це освітній підхід, який 

поєднує навчання з участю вчителя (обличчям 

до обличчя) з онлайн-навчанням і передбачає 

елементи самостійного контролю учня - шляху, 

часу, місця і темпу навчання, а також 

інтеграцію досвіду навчання з педагогом та 

онлайн. 

Структура змішаного навчання може 

варіюватися, існує  безліч форм і способів 

організації змішаного навчання. Інститутом 

Клейтона Крістенсена виділено понад 40 

моделей змішаного навчання, але не всі вони 

однаково ефективні. У кращих моделях 

присутня персоналізація, розвиток особистої  

відповідальності за власне навчання, перехід 

кожної дитини до вивчення нового матеріалу 

тільки після того, як вона підтвердить 

опановування попереднім.  
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Існує велика кількість моделей 

змішаного навчання: прості, складні, більш і 

менш популярні. Щоб обрати найбільш 

ефективну модель змішаного навчання, 

розглянемо детальніше чотири основні моделі, 

кожна з яких відрізняється превалюванням 

одного з трьох компонентів «змішаної» 

освітньої концепції: 

- традиційної особистої взаємодії учасників 

освітнього процесу в класі; 

- інтерактивної взаємодії, опосередкованої 

комп’ютерними технологіями та інформаційно-

освітніми онлайн-ресурсами у шкільній 

аудиторії чи поза межами школи;  

- самоосвіти як безперервного процесу 

саморозвитку та самовдосконалення у та поза 

межами навчального закладу. 

Рота ійна мо ель (Rotation Model) Ротаційна 

модель є найбільш динамічною та діючою, адже 

вона вдало поєднує елементи традиційного та 

он-лайн навчання під час уроку. Вона містить 

наступні під моделі: ротації між станціями 

(Station Rotation Model, модель ротації 

лабораторій, перевернутий клас, індивідуальна 

ротація. 

Перевернутий клас. Ця модель дозволяє 

відійти від фронтальної форми роботи в класі та 

реалізувати інтерактивні форми навчання. Учні 

працюють вдома у навчальному онлайн-

середовищі з використанням власних 

електронних пристроїв та доступом до 

Інтернету, знайомляться з новим матеріалом або 

закріплюють той, що досліджували раніше. 

(Орієнтовна схема - с енарій  «перевернут й 

клас»). 

Модель ротації між станціями передбачає 

ротацію учнів між різними режимами роботи у 

чи поза межами класу за встановленим 

графіком. Як правило, вона має три навчальні 

станції:  У деяких випадках до ротації між 

станціями залучається увесь клас одразу, в 

інших випадках учні розподіляються на групи 

або здійснюють перехід між станціями 

індивідуально. (Схема - с енарій  «рота ія стан ій» 
Урок екскурсія Досві  робот  пе агогів пілотного 

ЗЗСО І-ІІІ ступенів Вел ко альн  ького НВК  

«Школа-гімназія».  

Змішане  навчання може бути реалізоване 

багатьма унікальними способами, як правило, 

використовуючи одну модель або комбінацію 

декількох.  

 

 

 

 

Джерело: http://blog.ed-era.com/modieli-zmishanogho-navchannia/ 

https://drive.google.com/file/d/16pU_KGAmpFX0Ez5CAnws227amhsLb4RB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/16pU_KGAmpFX0Ez5CAnws227amhsLb4RB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-KeNL6vBYXSgGKKJT0Sz_XLxyuprbuwg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-KeNL6vBYXSgGKKJT0Sz_XLxyuprbuwg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-KeNL6vBYXSgGKKJT0Sz_XLxyuprbuwg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-KeNL6vBYXSgGKKJT0Sz_XLxyuprbuwg/view?usp=sharing
http://blog.ed-era.com/modieli-zmishanogho-navchannia/
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Орієнтовна схема - с енарій  «перевернут й клас»  

(автор: Нікітенко Р.І.) 
Проєкт: Пі ставка пі  горнятко. 

Тема уроку: Застосування методів фантазування і біоформ для генерування ідей у процесі створення виробів. Методи творчого пошуку 

ідей.  

Клас: 5  

Мета: ознайомлення учнів з методом фантазування , біоформ та творчого пошуку ідей, дослідження можливостей удосконалення виробів і 

генерування та обговорення ідей з використанням творчих методів і графічних засобів; розвивати образне та критичне  мислення, 
розвивати власну емоційно-почуттєву сферу на основі творчої діяльності. 

Компетентності: вільне володіння державною мовою/ інформаційна компетентність /культурна компетентність/інноваційність 

підприємливість та фінансова грамотність/математична компетентність. 

Попере ня пі готовка: Підготовка  теоретичного матеріалу за темою уроку,  (короткі навчальні відео, інтернет- 
посилання);термінологічний словник; алгоритм мінімаркетингового дослідження; презентаційний матеріал, практичні завдання. 

Перевірка  наявності базових знань та готовності до успішного виконання практичного заняття. Налаштування 5 класу на співпрацю в 

дистанційному режимі, інтерактивного обговорення. 

Онлайн зав ання: Мета онлайн: Ключові компетентності 

Переглянути навчальне відео «Метод 

фантазування» 
https://www.youtube.com/watch?v=f_0cmbzI4jw   
https://texnokovorking.blogspot.com/2022/07/5.html  
«Що таке біоформи?» 
https://www.youtube.com/watch?v=TV3AbRw8jJQ  
Переглянут  навчальне ві ео «Підставка під 

горнятко» 

Гра «Ві пові ності»  
В конайте тест  «Підставка під горнятко». 

 
підвести учнів до визначення теми уроку 
шляхом аналізу розв’язання запропонованих  
інтерактивних матеріалів 

використовувати інформаційні технології для 
здобуття інформації про методи фантазування 
та біоформ формування власного освітнього 
простору 

активізувати навчально-пізнавальну діяльність 
учнів.  

використовувати інформаційні технології для 
здобуття інформації про методи проєктування 

 

виконати інтерактивне завдання, скриншоти 

надіслати у Viber. 

 

Культурна компетентність 

Інформаційно-комунікаційна 

компетентність 

 

 

 

 

Інноваційність підприємливість 

та фінансова грамотність 

Ві еоурок учителя трудового навчання ЗЗСО І-ІІІ 
ст. Нерубайський НВК «школа - гімназія» 

Нерубайської сільської ради Одеського району 

Бухтій О. для учнів 5 класів «Проектуємо виріб»:  

Виконайте тести за вибором  

Провести мінімаркетингове дослідження щодо 

необхідності «підставки під горнятко» на кухні 

родини, яку функціональність вона повинна 

виконувати. 

Офлайн зав ання: Мета офлайн: Ключові компетентності 

Демонструє учням вироби, які були зроблені в 

попередні роки, мотивуючи їх таким чином до 

активної діяльності. Інтеракт вне обговорення: 

Що вам найбільше сподобалося? Який виріб буде 

корисним для моєї родини? Його функційність. 

Визначення ідеї проєкту та етапів її втілення. 

висловлювати свої судження щодо необхідності 

виробу для родини, чітко формулювати свої 

міркування про проведене дослідження; 

розробити етапи втілення проєкту. 

Вільне володіння державною 

мовою 

 

Виконання прав - асо іа ій на вигадування власних 
дизайнерських ідей. 

пропонувати неординарні способи виконання 

творчих завдань 

Інноваційність 

Провести гру-змагання між командами «(З-Х-Д) ». 

(«Знаємо – Хочемо дізнатися – Дізналися»).  
Записують на фліпчарті): 

Що м  знаємо;  

Що м  хочемо  ізнат ся; 

Що м    ізнал ся; 

Що м  бу емо впрова  уват .   

створити уявний образ спроєктованого об'єкта, 

дослідити, визначити таобґрунтувати форму та 

конструкцію майбутнього виробу, відображати 

її у вигляді технічних рисунків, ескізів,  

клаузури, макетів чи моделей; 

Громадянські та соціальні 

компетентності 

Математична компетентність. 

Аргумент в бору: учні обґрунтовують свій  вибір в 

залежності від того який матеріал обрано для 
виготовлення елементів композиції: фетр, чи 

фанеру. 

виробляти активну позицію у творенні 
естетичного середовища; 

розвивати критичне мислення щодо власної 
діяльності  

Громадянські та соціальні 

компетентності 

 

У робочому зошиті розробляють ескізн й р сунок 

«Підставки під горнятко», яка стане основою 
подальшого виготовлення шаблону. 

розробляти необхідні документи для 

виготовлення виробу – ескіз, клаузуру, 

кресленик, технологічна картка тощо 

Математична компетентність. 

Рефлексія: Доповнюють речення:  

На уроці… я дізнався… я навчився… мені найбільше 

сподобалося… 

провокує учнів поміркувати над тим, як можна 

покращити свій результат та які кроки потрібно 

зробити до бажаної мети. 

Визначає свій рівень навчальних 

досягнень 

*відповідно до   модельної навчальної програми «Технології»  ля 5-6 класів для закладів загальної середньої освіти (Туташинський В.І.) 
http://surl.li/cazxy, використані матеріали підручника «Технології. 5 клас» для закладів загальної середньої освіти (автори Ходзицька І.Ю., Горобець О.В., Медвідь О.Ю., Пасічна Т.С, 

Приходько Ю.М.)     Підручник отримав гриф «Рекомендовано Міністерством освіти і науки України» (наказ МОН України від 08.02.2022 № 140)                       http://surl.li/cbarp 

* тема проєкта, тема урока, перелік завдань офлайн/онлайн є орієнтовний.  Цей перелік може варіюватися і доповнюватися вчителем з урахуванням матеріально-технічної бази, інтересів і 

можливостей учнів, що сприяє творчому розвитку  особистості. 

*Перелічені компетентності по кожному виду діяльності формуються комплексно.  

https://www.youtube.com/watch?v=f_0cmbzI4jw
https://texnokovorking.blogspot.com/2022/07/5.html
https://www.youtube.com/watch?v=TV3AbRw8jJQ
https://www.youtube.com/watch?v=3tILmf1kLUk
https://www.youtube.com/watch?v=3tILmf1kLUk
https://naurok.com.ua/test/pidstavka-pid-gornyatko-1411272/match
https://naurok.com.ua/test/pidstavka-pid-gornyatko-1411272/set
https://youtu.be/ishfTD3TnDg
https://youtu.be/ishfTD3TnDg
https://youtu.be/ishfTD3TnDg
https://youtu.be/ishfTD3TnDg
https://naurok.com.ua/test/tvorchiy-proekt-ta-etapi-yogo-vigotovlennya-1491792.html
http://surl.li/cazxy
http://surl.li/cbarp
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 Схема - с енарій  «рота ія стан ій»  

Урок екскурсія 

Тема: «Пр ро а вз мку» 
Мета: створити креативно-освітній/ комунікативно-екологічний простір, формування в учнів сприйняття цілісної 

/ціннісної/світоглядної картини світу й підвищення пізнавального інтересу. 

Компетентності: вільне володіння державною мовою/громадянські та соціальні компетентності/культурна 

компетентність/інноваційність підприємливість та фінансова грамотність/математична компетентність/екологічна 

грамотність і здорове життя/ інформаційно-комунікаційна компетентність 
 Лока ія 

Пізнаємо пр ро у 
Мета: спостереження за 

змінами, які відбуваються в 

природі взимку; дослідження 

об’єкти живої і неживої 

природи  місцевості. 

Робота в 

групах/лока іях (ко на 
група  ослі  ує різні 

компонент  пр ро   

обраної тер торії/лока ії). 

Час: 10 хв л н 

Лока ія 1 

Сх л біля во ойм  
ГРУПА 

«МЕТЕОРОЛОГИ» 

ЗАВДАННЯ: 

1.Заповн т  що енн к 
спостере ень: 

-ознайомитися зі станом повітря 

( температура, напрям і сила 

вітру, хмарність, опади, 

запиленість, прозорість); 

-як даний стан погоди впливає 

на ваш настрій? 

- визначити вплив погоди на 

живу і неживу природу; 

- визначити яку роль виконують 

лісосмуги біля полів. 

2. Підготувати звіт про 

виконанні 

дослідження(малюнок,фото) 

Алгор тм робот  

ЛОКАЦІЙ ІІ та ІІІ 

 етельніша  ст. 5-8 

→ Лока ія  

ТЕХНОЛОГІЇ  
 

Мета: ознайомлення  учнів з 

природними матеріалами та 

способами їх використання для 

виготовлення виробів, способами 

підготовки природних матеріалів 

до роботи. 

 

Інтерактивна взаємодія 

пе агог+учні 

Час: 10 хв л н 

 

Інтерактивне обговорення 

«Виготовлення аплікації з 

природних матеріалів» 

 
ЗАВДАННЯ:  

1.Розробити ескізи виробів, 

виготовити шаблони. 

2.Виготовити аплікацію з 

природних матеріалів. 

3.Підготувати презентацію до 

захисту проєкта «Мій рідний 

край». 
 

→ Лока ія  

МИСТЕЦТВО 
 

Мета: ознайомлення учнів з 

особливостями оцифровування, цифрового 

живопису; формування уявлення про 

можливості використання графічних 

редакторів з використанням дивайсів у 

власній творчості і художній комунікації; 

оцінювати художню якість створеного 

цифрового продукту. 

 

*Попере ня пі готовка (  стан ійн й 

формат) прослухат  інформа ійне 

пові омлення:  

«Створення замальовки в графічних 

редакторах використовуючи телефон/ 

графічний планшет». 

 

Інтерактивна взаємодія 

пе агог+учні 

Час: 10 хв л н 

ЗАВДАННЯ:  

1.Пр є нат ся  о спільнот  Digital арт-

простір :  

- дізнаємось про художників які працюють 

на пленері (поняття «пленер», художники-

імпресіоністи Ван Гог, Клод Моне та ін.);  

- визначимо пропорції замальовки з натури 

природних форм. 
* кожній із груп пропонуємо обрати тему що на 

практиці вчитель створює (ботанічна замальовка, 
портрет, пейзаж), різними матеріалами (графітові 

олівці, вугілля, кольорові олівці, лінери) 

2. Робота: сольно/в  уеті/тріо….. 

- зробити фото рослин або пейзажу для 

подальшої практичної роботи. 
 

 Рефлексія загальна: Пропонуємо написати sms- повідомлення другу про сьогоднішній урок (не більше 15 

слів).  

Робота онлайн:  

Час: 10 хв л н 

 Досві  робот  пе агогів пілотного закла у загальної сере ньої освіт   І-ІІІ ступенів Вел ко альн  ького навчально-в ховного комплексу 

«Школа-гімназія» Вел ко альн  ької сільської ра   О еського району О еської області: 

▪ Крецу Н. С., вчителька мистецтва ЗЗСО І-ІІІ ступенів Великодальницький навчально-виховний комплекс«Школа-гімназія» 

Великодальницької сільської ради Одеського району Одеської області; 

▪ Буткевич В. Г., вчитель курсу Пізнаємо природу, заступник директора з НВР ЗЗСО І-ІІІ ступенів Великодальницький навчально-виховний 

комплекс«Школа-гімназія» Великодальницької сільської ради Одеського району Одеської області. 

▪ Сагайдак Н. І., вчитель зарубіжної літератури, технологій ЗЗСО І-ІІІ ступенів Великодальницький навчально-виховний комплекс«Школа-

гімназія» Великодальницької сільської ради Одеського району Одеської області. 

 *за підручником «Пізнаємо природу» підручник інтегрованого курсу для 5 класу закладів загальної середньої освіти (авт. Біда Д. Д., Гільберг Т. Г., Колісник Я. І.) розробленого відповідно до модельної 

навчальної програми «Пізнаємо природу» для закладів загальної середньої освіти (авт. Біда Д. Д., Гільберг Т. Г., Колісник Я. І.);    використані матеріали підручника «Технології. 5 клас» для закладів 

загальної середньої освіти (автори Ходзицька І.Ю., Горобець О.В., Медвідь О.Ю., Пасічна Т.С, Приходько Ю.М.)     Підручник отримав гриф «Рекомендовано Міністерством освіти і науки України» 

(наказ МОН України від 08.02.2022 № 140)            http://surl.li/cbarp   *Методичні рекомендації щодо проведення екскурсії,  

 

https://www.menti.com/8sd961g57g
https://www.menti.com/8sd961g57g
https://www.menti.com/8sd961g57g
https://lib.imzo.gov.ua/wa-data/public/site/books2/5kl-vidbyr/%D0%91%D1%96%D0%B4%D0%B0_%D0%9F%D1%96%D0%B7%D0%BD%D0%9F%D1%80%D0%B8%D1%80_%D0%9F_5.%D0%A3%D0%BA%D1%80.pdf
http://surl.li/cbarp
https://drive.google.com/file/d/1EPHpKjq-auAVuSQeqxBIARmrx87hrEse/view
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Гейміфіка ію. Згадаємо, що навчання 

через гру – найкраще, що можна придумати. 

Знавці сучасних технологій стверджують, що на 

основі гейміфікації можна покращити не тільки 

теоретичні знання, а і значно поліпшити 

практичні навички і навчитися правильно і 

вчасно застосовувати отриману інформацію. 

Гейміфікація - це гнучка та мобільна діяльність, 

яка спонукає до стану потоку — високої 

зосередженості  на справі. Саме в такому стані 

ми досягаємо максимальної концентрації не 

помічаючи як спливає час. 

Гейміфіка ія як ст мул  о  ії 

в кор стовує різні ігрові елементи для зміни 

небажаної моделі поведінки на користь більш 

ефективної. Необхідно пам’ятати про баланс 

який лежить в основі таких ігор. Гравцеві завжди 

дається завдання, яке знаходиться на межі його 

можливостей. Якщо завдання легке – тоді нам не 

цікаво, якщо складне – гравець відчуває 

дискомфорт, як результат небажання діяти далі.  

Якщо розглянути навчальну ситуацію, то чим 

складніше предмет – тим нижча мотивація його 

вивчати. Чи знайома Вам ситуація? Так, її ми 

зазвичай спостерігаємо у процесі навчання. Щоб 

урізноманітнити навчання і мати можливість йти 

в ногу з часом, елементи навчання гейміфікують. 

У чому ж суть Гейміфікації? Що це? Цей термін 

з’явився відносно недавно - у 2008 році. І тільки 

2010 році став активно використовуватись у 

сферах, що потребують запровадження неігрових 

процесів за допомогою гри. 

Гейміфіка ія освіт  – це формування 

спільноти, учасники якої допомагають один 

одному, змагаються один з одним та мотивують 

один одного. Метою гейміфікації в освіти є 

створення такої системи, в якій успішність гри 

учасника залежить від його навичок і знань, які 

можна перенести в реальний світ. Існує три 

категорії ігрових елементів, які застосовуються у 

гейміфікації: динаміка, механіка та компоненти. 

Головна мета ігрового дизайну – поєднати всі ці 

елементи. Тож розглянемо їх детальніше. 

Компонент  - це більш конкретна форма, яку 

приймають механіка й динаміка.  Досягнення, 

аватари, бейджи, змагання, бали, квести. 

Механіка - основні процеси, що рухають діями й 

формують у гравця залученість (виклик,  

змагання, співпраця, накопичення ресурсів, 

нагороди, угоди, перехід ходу до партнера, стан 

перемоги). Як відомо, більшості людей доволі 

складно і нецікаво виконувати. 

 

 

 

 

Завантажити «Гейміфікація в освітньому процесі» 

 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1_f3JmM0vd8Rb2fr6Iuz_nfzwXXMH6AUV/view?usp=sharing
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Бо в цьому випадку в основу  кожної 

дії закладається певне (навіть найменше) 

заохочення, завдяки якому встановлюється 

емоційний зв’язок між: 

накопиченням значків  – та отриманням 

нагороди; відкриттям унікальних значків – та 

зростанням лояльності гравця; збором 

значків і підняттям позицій в дошці лідерів –  

та досягнення статусу; спілкуванням з 

іншими гравцями – та встановленням 

соціальних зв’язків. Механіка, вибудована на 

основі важливих для людини речей, дає 

можливість справитись із завданням, а отже 

досягти поставлених навчальних цілей. 

Д наміка - це загальні аспекти 

гейміфікованої системи, які потрібно брати 

до уваги й якими слід керувати, але які 

неможливо безпосередньо впровадити до 

гри. 

Інтеракт вність - один з ключових 

елементів гейміфікації. Рівень залучення 

учасника залежить від багатьох факторів: 

складності ігрової механіки, відповідності 

механіки контенту і сумарною складністю 
процесу. Завдання, які пропонуємо 

учасникам, повинні дозволити їм досягнути 

конкретних цілей. При проєктуванні цих 

завдань необхідно  враховувати: які дії і 

рішення учасника ви можете відстежити; 

винагороди учасників за досягнення 

зазначених цілей (нагороди повинні мати 

певну цінність саме для учасника); кожне 

завдання = різна складність, тривалість і 

час на рішення/виконання. Право на 

пом лк  –  дайте учаснику кілька спроб 

(коли учасник помиляється вперше, 

забезпечте йому зворотний зв’язок: поясніть, 

у чому його помилка і як її виправити. Після 

цього, дайте учаснику можливість 

спробувати знову. Ві чуття прогресу - 

завдання виконуємо поступово, крок за 

кроком.  Сторітелінг – в основі найбільш 

захоплюючих ігор лежить історія, яка 

залучає користувача в процес гри (в деталях 

опишіть сюжет, персонажів і їх наміри, а 

також місця дії). Мот ва ія – в сукупності з 

механікою, дизайном, інтерактивністю, 

зворотним зв’язком і історією – створює 

залученість і інтерес, а також допомагає 

учасникам перейняти бажані моделі 

поведінки і засвоїти і застосувати на 

практиці компетенції. 

 

 
 

 

 

Заванта  т  орієнтовну схему  робот  

онлайн з елементам  гейміфіка ії 

 

Приклад інтерактивної вправи з елементами 

гейміфікації : повітряна куля «Зображенння»  

https://coggle.it/diagram/YuJuEePT1iLZesCA/t/-
https://coggle.it/diagram/YuJuEePT1iLZesCA/t/-
https://wordwall.net/uk/resource/34474942
https://wordwall.net/uk/resource/34474942
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Ц фрові ресурс , рекомен овані  ля 

в кор стання про есі в кла ання 

пре мета «Технології»: 

 
Google Classroom – інтерактивне 

онлайн-середовище, в якому ви 

можете виконувати навчальні 

проєкти, надати завдання через 

інтернет, оцінити роботу учнів та проводити 

зустрічі. 

 

Google Meet – надійний помічник 

учителя для проведення 

дистанційних уроків, інструмент 

для проведення відеозустрічей. 

 
Zoom — надійний помічник учителя для проведення 

відеоконференцій, уроків. 
 

Padlet – онлайн-дошка «Padlet» 

інтерактивна платформа, створена 

для спілкування великої кількості 

людей над одним проєктом та 

систематизації інформації. 
 

Miro - онлайн-дошка «Міро» сервіс який 

допомагає зберегти матеріал, допомагає 

взаємодіяти с класом ( всім разом робити 

замітки, малювати, виставляти на дошку 

відео, фотографії, підкреслювати необхідний 

матеріал). 
 

WordArt - сервіс для створення 

хмари слів. Хмари слів (тегів) 

інтерактивна вправа, яка 

допомагає візуалізувати 

термінологію з певної теми за допомогою 

створення списку слів, на єдиному 

спільному зображенні. (На уроках технологій в 5 

класі, в хмарку слів можна записати тему уроку, 

можна запропонувати дітям прочитати в «хмарі» 

головне питання, на яке необхідно знайти відповідь 

протягом уроку, створити словникову «хмару» на 

основі нещодавно вивченої теми, написати 

зашифровану листівку другові, зробити "хмарку" 

підказок до проєкту, кросвордів, повторити основні 

поняття модуля, що вивчається.) 
Mindmeister - онлайн-інструмент, 

який дозволяє використовуватися 

для створення ментальних карт, 

візуалізації, структуризації та класифікації 

ідей при проєктній діяльності. 

Інструмент для створення QR-кодів 

 

Canva – безкоштовний онлайн-інструмент 

для графічного дизайну, з його 

допомогою  можно створювати 

откритку, логотип, фотоколаж, 

візитну картку, плакат, 

інфографіку. 

 
Застосування перелічених цифрових 

ресурсів у практичній діяльності педагога 

надає можливість інтенсифікувати процес 

навчання, підвищити рівень професійної 

підготовки вчителя, сприяє розвитку 

наскрізних умінь учнів. 
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