
Тема 6. Інструменти візуалізації та структурування навчальної 

інформації 

1. Інтерактивні онлайн-дошки (LINO, Padlet, Flingo, Jambord, Mentimetr 

та ін.).  

2. Інтелект-карти, флешкарти, QR-коди, хмари слів, лепбуки, портфоліо.  

3. Інструменти гейміфікації. 

 

1. Інтерактивні онлайн-дошки (LINO, Padlet, Flingo, Jambord, 

Mentimetr та ін.).  

Інтерактивні онлайн-дошки є одним із найпотужніших та найбільш 

універсальних інструментів діяльнісного підходу в умовах дистанційного та 

змішаного навчання. Вони виступають цифровим еквівалентом класної 

дошки, але з однією ключовою відмінністю: можливість спільної одночасної 

роботи всіх учнів, незалежно від їхнього фізичного місцезнаходження. 

Онлайн-дошка – це спільний віртуальний простір, де користувачі 

можуть одночасно розміщувати текст, зображення, посилання, стікери та 

малювати, перетворюючи пасивне споживання інформації на активну, 

колективну творчість. 

Педагогічний потенціал та переваги використання 

Використання інтерактивних онлайн-дошок у початковій школі має 

значні переваги, які безпосередньо сприяють розвитку ключових 

компетентностей молодших школярів: 

1. Візуалізація мислення: дошки роблять процес мислення видимим. 

Учитель може миттєво побачити, як група чи окремий учень класифікує ідеї, 

вибудовує схеми або встановлює зв'язки. 

2. Миттєвий зворотний зв'язок (Feedback): забезпечується швидкий 

збір відповідей від усього класу. Замість того, щоб опитувати двох-трьох 

учнів, учитель отримує відповіді від кожного одночасно. 

3. Колаборація та соціалізація: дошки є ідеальною платформою для 

групової роботи та спільного розв'язання проблем. Діти вчаться розподіляти 

ролі, поважати чужі ідеї та спільно створювати єдиний продукт. 

4. Поєднання синхронного та асинхронного режимів: дошка може 

використовуватися під час онлайн-уроку (синхронно) для брейнштормінгу, а 

потім залишатися відкритою для доопрацювання або домашнього завдання 

(асинхронно). 

5. Безпечне середовище: дитина може висловити свою ідею 

(наприклад, на стікері) без страху публічної помилки чи осуду, що є критично 

важливим для усунення страху помилки та розвитку креативності. 

На ринку існує багато інтерактивних дошок, кожна з яких має свою 

унікальну спеціалізацію: 

1. Padlet 

Призначення: універсальна "цифрова стіна" або "канбан-дошка". 

Особливості: надзвичайно гнучкий інтерфейс. Дозволяє розміщувати 

стікери, зображення, посилання та аудіозаписи. Має різні шаблони (сітка, 

стовпці, мапа, часова лінія), що ідеально підходить для проєктної роботи, 



збору ідей ("Кошик ідей"), створення "Парковки запитань" або організації 

віртуальної екскурсії. 

2. Jamboard (Google) 

Призначення: віртуальна інтерактивна дошка, інтегрована в Google 

Workspace. 

Особливості: простота використання, ідеально підходить для 

малювання, діаграм, написання від руки та швидкого спільного 

брейнштормінгу. Це найближчий аналог традиційної класної дошки в 

цифровому форматі, зручний для демонстрації в режимі відеоконференції. 

3. Mentimeter 

Призначення: інструмент для миттєвого інтерактивного опитування та 

презентацій. 

Особливості: основний фокус – збір та візуалізація даних. Дозволяє 

створювати хмари слів, живі діаграми, швидкі тести та шкали оцінювання. 

Незамінний для початку уроку (фаза "Виклик") для збору асоціацій та на етапі 

рефлексії для оцінки настрою або рівня засвоєння матеріалу. 

4. LINO/Flingo 

Призначення: прості дошки, орієнтовані на використання цифрових 

"стікерів" (нотаток). 

Особливості: ідеальні для швидкого брейнштормінгу та категоризації 

інформації. Учні швидко залишають свої ідеї на віртуальних стікерах, які 

потім можна пересувати, групувати та обговорювати. 

Інтерактивні дошки ефективно інтегруються в трифазну структуру 

уроку (Виклик – Осмислення – Рефлексія): 

Етап уроку Мета Приклади завдань та інструменти 

Виклик 

(Мотивація) 

Актуалізація знань, 

створення 

асоціативного ряду. 

Mentimeter: Створення "Хмари слів" 

до нової теми. Padlet: Що я знаю/хочу 

дізнатися про цю тему? 

Осмислення 

(Створення 

нового знання) 

Спільна робота, 

систематизація, 

візуалізація. 

Jamboard: Спільне створення 

ментальної карти або схеми 

класифікації тварин/рослин. Padlet: 

Розміщення зображень-прикладі та 

підписів до них. 

Рефлексія 

(Підсумок) 

Оцінка власних 

досягнень, 

зворотний зв'язок. 

Mentimeter: Швидке опитування 

"Наскільки я зрозумів тему?" (шкала). 

Padlet: Залишити три слова про урок 

або одне запитання, яке залишилося 

незрозумілим. 

 

Отже, інтерактивні онлайн-дошки є важливим компонентом сучасного 

освітнього середовища, який дає змогу вчителю перенести традиційні методи 

спільної роботи (як-от робота біля дошки, групування карток, дискусія) у 

віртуальний простір, забезпечуючи максимальну активність та включеність 

кожного учня. 



2. Інтелект-карти, флешкарти, QR-коди, хмари слів, лепбуки, 

портфоліо.  

 

Сучасний освітній процес вимагає від учнів не лише засвоєння, а й 

структурування та презентації інформації. Візуальні та інтерактивні 

інструменти допомагають перетворити сухий навчальний матеріал на 

особистісно значущий і легко засвоюваний продукт. 

Інструменти для візуалізації, структурування та запам'ятовування 

Ця група інструментів спрямована на активізацію образної пам'яті, 

логічного мислення та полегшення самостійного опрацювання великих 

обсягів інформації. 

1. Інтелект-карти (Mind Maps) 

Графічний спосіб організації інформації, де ключова ідея розташована в 

центрі, а пов'язані з нею поняття розходяться променями (гілками). 

Діяльнісний потенціал: розвиток логічного та системного мислення. У 

початковій школі використовуються для візуалізації структури твору, правил, 

ознак об'єктів або плану проєкту. Це навчає дітей бачити ціле і частини та 

встановлювати причинно-наслідкові зв'язки. 

2. Флешкарти (Flashcards) 

Невеликі картки, на одній стороні яких розміщено запитання або термін, 

а на іншій – відповідь, визначення чи ілюстрація. 

Діяльнісний потенціал: ідеальні для запам'ятовування та самоконтролю. 

Забезпечують багаторазове повторення (тренування пам'яті), яке може бути 

організоване у формі гри (наприклад, "Знайди пару", "Хто швидше назве"). 

Незамінні для вивчення іноземних слів, таблиці множення, столиць чи 

визначень. 

3. Хмари слів (Word Clouds) 

Візуальне представлення тексту, де слова, що найчастіше вживаються, 

виділяються більшим шрифтом. 

Діяльнісний потенціал: використовуються для фази виклику (мотивації) 

та рефлексії. На етапі виклику допомагають учням виділити ключові поняття 

нової теми. На етапі рефлексії можуть слугувати для візуалізації асоціацій, які 

виникли у дітей після уроку. Це розвиває аналітичні навички та швидкість 

асоціацій. 

Інструменти для інтерактивності та практичної діяльності 

Ця група інструментів акцентує увагу на взаємодії з інформацією, 

інтеграції навчальних матеріалів та демонстрації учнівських досягнень. 

1. QR-коди (Quick Response Codes) – двомірний штрих-код, який 

миттєво кодує інформацію (текст, посилання, аудіо, відео) і зчитується за 

допомогою смартфона або планшета. 

Діяльнісний потенціал: перетворюють навчальне середовище на 

інтерактивне. QR-коди використовуються для організації квестів у класі або 

на шкільному подвір'ї, для швидкого переходу до джерела інформації 

(відеоуроку, додаткової статті) або для зашифровування завдань на самостійну 

роботу. Вони розвивають ІКТ-компетентність та заохочують до пошукової 



діяльності. 

2. Лепбуки (Lapbooks) – інтерактивна тематична папка (кишенькова 

книжка), виготовлена учнем самостійно. Вона містить кишеньки, дверцята, 

рухомі деталі, віконця, де зібрана інформація за певною темою. 

Діяльнісний потенціал: вищий рівень проєктної та творчої діяльності. 

Лепбук – це кінцевий продукт міні-дослідження, який учень створює, 

опрацьовуючи матеріал комплексно: малюючи, пишучи, систематизуючи, 

вирізаючи. Він забезпечує глибоке засвоєння матеріалу завдяки тактильному 

та візуальному залученню, а також розвиває самоорганізацію та креативність. 

3. Портфоліо – систематизований збір робіт, досягнень, творчих 

проєктів та рефлексій учня за певний період (рік, курс). 

Діяльнісний потенціал: це інструмент оцінки та самооцінки учня. 

Портфоліо фокусується не лише на кінцевому результаті, а й на процесі 

навчання. Воно вчить дітей рефлексувати над власною роботою ("Чому я 

обрав цю роботу?", "Що я навчився, виконуючи це завдання?"). У початковій 

школі це може бути збірка малюнків, кращих контрольних робіт, фотографій 

проєктів та письмових відгуків про них. Портфоліо підкреслює індивідуальну 

освітню траєкторію кожного учня. 

Інтеграція цих інструментів у початковій школі дозволяє ефективно 

реалізувати діяльнісний підхід. Вони перетворюють учня з пасивного 

споживача інформації на активного творця, дослідника та систематизатора. 

Таким чином, навчальний процес стає більш гнучким, візуальним та 

особистісно значущим для дитини. 

 

 

3. Інструменти гейміфікації. 

Гейміфікація – це використання ігрових елементів, механік і дизайну в 

неігровому контексті (наприклад, в освіті) для підвищення залученості, 

мотивації та продуктивності учасників. Важливо розуміти, що гейміфікація – 

це не просто гра, а впровадження ігрових правил та стимулів у традиційний 

навчальний процес. 

Молодші школярі за своєю природою схильні до гри. Гейміфікація 

використовує цю природну схильність для досягнення навчальних цілей. 

Ключові механізми гейміфікації: 

1. Мотивація: гейміфікація переводить зовнішню мотивацію ("Я 

повинен це зробити") у внутрішню мотивацію ("Я хочу це виграти/досягти"). 

Учень мотивований прогресом, а не оцінкою. 

2. Миттєвий зворотний зв'язок: у грі реакція на дію відбувається 

миттєво (отримав бал, відкрив рівень). В освіті це реалізується через бали, 

бейджі або віртуальну валюту, що підтримує постійну залученість. 

3. Почуття досягнення: розбиття великих навчальних цілей на 

маленькі, досяжні завдання (квести) забезпечує регулярне відчуття успіху. 

 

Інструменти гейміфікації можна розділити на механізми, які створюють 

ігрове середовище, та платформи, які допомагають це середовище реалізувати. 



1. Механізми гейміфікації (База) 

Ці елементи вчитель може впровадити навіть без спеціального 

програмного забезпечення: 

 Бали (Points): нарахування балів за виконання завдань, 

активність, допомогу іншим. Бали можуть конвертуватися у привілеї або 

оцінки. 

 Бейджі та нагороди (Badges and Rewards): віртуальні або фізичні 

значки, які видаються за конкретні досягнення ("Майстер таблиці множення", 

"Супер-читач", "Чемпіон із чистописання"). 

 Рівні та прогрес (Levels and Progress): розбиття навчального 

матеріалу на "рівні" складності. Перехід на новий рівень відкриває доступ до 

складніших або цікавіших завдань. 

 Таблиці лідерів (Leaderboards): публічна демонстрація успіхів 

(рейтингу). Використовувати слід обережно, фокусуючись на 

індивідуальному прогресі учня, а не лише на конкуренції між дітьми. 

 Сюжет/легенда: впровадження навчального матеріалу в 

захоплюючу історію (наприклад, "Ми – команда археологів, яка розшифровує 

стародавні письмена" на уроці мови). 

2. Цифрові платформи для гейміфікації 

Спеціалізовані онлайн-інструменти дозволяють автоматизувати 

нарахування балів, видачу бейджів та перевірку знань в ігровій формі: 

 Quizizz / Kahoot! 
Призначення: створення інтерактивних вікторин і тестів. 

Діяльність: учні відповідають на запитання, змагаючись у швидкості та 

точності. Платформа автоматично показує рейтинг, звукові ефекти та 

нагороди, перетворюючи перевірку знань на змагання. 

 ClassDojo 
Призначення: система управління поведінкою та заохоченням. 

Діяльність: учитель нагороджує учнів балами (Dojo Points) за позитивні 

навички (допомога, наполегливість, праця), які відображаються на аватарках 

учнів. Батьки можуть стежити за прогресом. Це створює позитивне ігрове 

середовище. 

 LearningApps 
Призначення: створення різноманітних інтерактивних вправ (пазли, 

ігри "Знайди пару", класифікація) на основі навчального матеріалу. 

Діяльність: дозволяє учням практикувати знання в ігровій формі. 

Впровадження гейміфікації в початковій школі (приклади) 

Гейміфікація ефективна на будь-якому уроці: 

1. Математика: Створення "Математичного марафону". Кожен 

правильно розв'язаний приклад – 5 балів. Збір 500 балів відкриває доступ до 

"Секретного завдання" (наприклад, логічної головоломки). 

2. Українська мова: Урок-подорож "Граматичне королівство". Учні 

отримують звання ("Лицар Орфографії", "Магістр Пунктуації"), просуваючись 

рівнями (темами). 

3. Я досліджую світ (ЯДС): "Квест Дослідника". Учні заробляють 



бейджі (наприклад, "Експерт з флори") за успішне виконання проєктів та 

спостережень. 

Гейміфікація не замінює класичні методи навчання, а доповнює їх 

потужним мотиваційним каркасом. Завдяки ігровим елементам, вчитель 

початкової школи може перетворити рутинні завдання на захоплюючі квести, 

забезпечуючи високу залученість та стійку пізнавальну активність молодших 

школярів. 

 


