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ВСТУП 
 

Сучасна освіта стрімко трансформується під впливом 

інформаційно-комунікаційних технологій, що відкриває широкі можливості для 

створення інтерактивних навчальних середовищ. Використання інтерактивних 

технологій у навчальному процесі дозволяє не тільки підвищити мотивацію 

учнів, але й сприяє глибокому засвоєнню навчального матеріалу за рахунок 

активної участі кожного здобувача освіти. Особливо актуальним ця проблема є 

для учнів з особливими потребами, яким традиційні методи навчання не завжди 

можуть забезпечити достатню індивідуалізацію та підтримку. 

У міжнародній практиці активно впроваджуються інноваційні підходи, 

орієнтовані на інклюзивну освіту, що дозволяють адаптувати навчальний 

процес до різноманітних потреб учнів. Зокрема, роботи в США, Західній Європі 

та Австралії демонструють високий потенціал інтеграції інтерактивних 

технологій у формування математичних навичок. Такі технології, як віртуальні 

симулятори, мультимедійні ресурси, онлайн-платформи та адаптивне програмне 

забезпечення, дозволяють забезпечити диференційований підхід до навчання, 

враховуючи індивідуальні особливості здобувачів освіти. 

Актуальність дослідження визначається необхідністю модернізації 

навчального процесу та забезпечення інклюзивного підходу до навчання 

математики. Особлива увага приділяється розробці та впровадженню 

інтерактивних технологій, які допомагають подолати бар’єри традиційних 

методик, сприяють розвитку логічного мислення, критичного аналізу та творчих 

здібностей учнів з особливими потребами. Отже, дослідження спрямоване на 

пошук ефективних підходів та методичних рекомендацій, що базуються на 

закордонному досвіді та адаптовані до умов української освітньої системи. 

Мета дослідження полягає у визначенні ефективності використання 

інтерактивних технологій для розвитку математичних навичок здобувачів освіти 

з особливими потребами в старших класах, а також у розробці методичних 

рекомендацій для їх практичного впровадження. 



Завдання дослідження: 

̄​Провести аналіз сучасних підходів до використання інтерактивних 

технологій у навчанні математики на світовій арені. 

̄​Виявити специфіку навчання учнів з особливими потребами та 

визначити основні труднощі, що виникають у традиційному процесі 

викладання математики. 

̄​Розробити методичну базу для інтеграції інтерактивних технологій 

у навчальний процес з урахуванням особливостей здобувачів освіти з 

особливими потребами. 

̄​Провести експериментальне дослідження з метою оцінки 

ефективності запропонованих технологій та методичних підходів. 

̄​Сформулювати практичні рекомендації для педагогів з 

використання інтерактивних технологій у навчанні математики в умовах 

інклюзивної освіти. 

Об’єкт дослідження – навчальний процес з математики у старших 

класах, зокрема, інтеграція інтерактивних технологій в інклюзивне навчання. 

Предмет дослідження – методичні та організаційні аспекти використання 

інтерактивних технологій для розвитку математичних навичок здобувачів освіти 

з особливими потребами. 

Методологія дослідження базується на комплексному підході, що 

включає: 

̄​системний аналіз наукової літератури та нормативних документів з 

питань інклюзивної освіти та інтерактивних технологій; 

̄​порівняльний аналіз методик навчання на основі міжнародного 

досвіду; 

̄​експериментальний метод з проведенням педагогічного 

експерименту; 

̄​педагогічне спостереження, анкетування та статистичний аналіз 

отриманих даних. 

Структура роботи складається з чотирьох основних розділів, вступу, 

висновків та списку використаної літератури. Перший розділ присвячений 



теоретичним основам інтеграції інтерактивних технологій у математичну освіту, 

другий – методичним підходам до їх впровадження, третій – практичній частині 

дослідження, а четвертий – обговоренню результатів та формулюванню 

висновків і рекомендацій. 

 

 



РОЗДІЛ 1. ТЕОРЕТИЧНІ ОСНОВИ ВИКОРИСТАННЯ ІНТЕРАКТИВНИХ 

ТЕХНОЛОГІЙ У МАТЕМАТИЧНІЙ ОСВІТІ 
 

1.1 Аналіз закордонних досліджень та літератури 
 

Сучасна математична освіта зазнає стрімких змін під впливом розвитку 

інтерактивних технологій, які охоплюють цифрові платформи, адаптивне 

програмне забезпечення, онлайн-курси, інтерактивні дошки та інші 

інструменти. Закордонні дослідження [2; 5; 6; 7] та вітчизняні напрацювання [1; 

3; 4] переконливо свідчать, що ці технології сприяють підвищенню мотивації 

учнів, кращому засвоєнню теоретичного матеріалу, а також розвиткові їхніх 

аналітичних та творчих здібностей. Особливо важливу роль інтерактивні 

технології відіграють у роботі з учнями, які мають особливі освітні потреби, 

адже саме вони допомагають створити доступне, персоналізоване та комфортне 

середовище для набуття математичних компетентностей. 

У роботах американських дослідників [6] представлено результати 

довготривалих експериментів, де доведено: у класах, де систематично 

застосовувалися віртуальні симуляції для розв’язання геометричних задач, у 

72% учнів спостерігалося суттєве покращення результатів підсумкового 

оцінювання. Це корелювало із загальним підвищенням інтересу до математики 

та зниженням рівня тривожності під час виконання завдань підвищеної 

складності. На противагу цьому, у контрольних класах (без інтерактивних 

інструментів) подібних позитивних змін не спостерігалося. 

У країнах Західної Європи (згідно з даними [7]) чимало уваги 

приділяється концепції Universal Design for Learning (UDL), яка передбачає 

адаптацію навчального матеріалу і завдань із використанням різних каналів 

подання інформації (візуального, аудіального, тактильного). Наприклад, у 

Великій Британії успішно впроваджуються віртуальні «математичні 

лабораторії», що дозволяють учням старших класів вивчати алгебраїчні й 

статистичні закони у форматі рольової гри. Учні можуть самостійно 

моделювати різні процеси (від економічних до природничих), отримуючи 



миттєвий зворотний зв’язок про правильність обчислень. Такий підхід розвиває 

критичне мислення, навички аналізу даних, а також сприяє закріпленню 

базових знань. 

Багато досліджень [5] акцентують увагу на важливості взаємодії учня з 

інтерфейсом програмних продуктів: чим зрозуміліший і простіший він у 

користуванні, тим більше часу залишається на розв’язання математичних 

завдань і осмислення результатів. Нерідко інтерактивні платформи містять 

підказки та різнорівневі завдання, що допомагають учневі рухатися 

«сходинками» складності, поступово переходячи від простих арифметичних 

прикладів до комплексних задач з елементами моделювання. 

Таким чином, у теоретичних та емпіричних напрацюваннях західних і 

вітчизняних учених [1; 3; 5; 6; 7; 8] можна виділити кілька ключових тез: 

1.​ Індивідуальний темп навчання. Учень має можливість 

виконувати завдання у зручному для себе ритмі, повторюючи матеріал стільки 

разів, скільки потрібно для його повного розуміння. 

2.​ Адаптивне оцінювання. Більшість інтерактивних платформ 

пропонують негайний зворотний зв’язок і здатні автоматично регулювати рівень 

складності завдань. 

3.​ Мультимедійний підхід. Завдяки поєднанню візуальних, 

аудіальних та навіть тактильних елементів (з використанням спеціальних 

пристроїв) учні можуть глибше зануритися в тему й отримати яскравіші 

враження від навчання. 

4.​ Метод проєктів і симуляцій. У старших класах часто 

застосовується метод проєктів, який дає можливість учням самостійно 

визначати хід дослідження і шукати способи розв’язання математичних задач у 

контексті реальних життєвих ситуацій. 

Щоб краще унаочнити результати аналізу, нижче наведено умовний 

діаграмний розподіл (Рис. 1.1) за даними [5], який відображає ефективність 

різних видів інтерактивних технологій у навчанні математики (у відсотках 

покращення результатів тестових завдань порівняно з традиційною формою 

викладання). 



Рис. 1.1. Умовні результати дослідження (за [5]) щодо ефективності різних 

інтерактивних технологій у навчанні математики. 

 

На Діаграмі 1 можна побачити, що найбільшою ефективністю 

відзначаються адаптивні програмні засоби, які забезпечують до 45% 

покращення результатів у порівнянні з традиційними методами. Друге місце 

посідають мультимедійні курси (40%), третє — віртуальні симуляції (35%), і, 

нарешті, інтерактивні онлайн-платформи в середньому дають приріст у 30%. 

Важливо враховувати, що ці показники можуть суттєво варіюватися залежно від 

вікової категорії учнів, складності навчального матеріалу та їхніх 

індивідуальних особливостей. 

Щодо візуальних прикладів, Рис. 1.2 ілюструє спрощену схему роботи 

адаптивної системи в навчанні математики: 



 

Рис. 1.2. Схематична модель роботи адаптивної системи в 

математичній освіті. 

 

Згідно з цією моделлю, учень спочатку проходить початковий тест, який 

визначає його рівень підготовки. Система автоматично підбирає рівень 

складності задач для учня, виходячи з результатів тесту. Під час виконання 

завдань учень отримує зворотний зв’язок (наприклад, підказки або коментарі 

щодо типових помилок), а результати виконання зберігаються в базі даних. На 

основі цих результатів система може адаптивно коригувати подальші задачі, 

пропонуючи учневі складніші або простіші рівні. 

Аналіз останніх публікацій [7; 8] свідчить також про ефективність 

використання віртуальних турів і 3D-моделей для пояснення геометричних 

понять. Учням пропонується взаємодіяти з об’єктами у тривимірному просторі, 

змінюючи їх масштаби, повороти, освітлення. Це допомагає краще зрозуміти 

просторові співвідношення та об’ємні фігури, що є особливо корисним у 

старших класах, де програма передбачає розширене вивчення стереометрії. 

Узагальнюючи результати аналізу, можна виділити такі ключові переваги 

інтерактивних технологій: 

1.​ Підвищення мотивації та залученості. Яскраве візуальне 

оформлення, гейміфікаційні елементи та миттєвий зворотний зв’язок 

спонукають учнів до активного засвоєння матеріалу. 



2.​ Посилення індивідуального підходу. Завдяки адаптивним 

алгоритмам кожен учень може рухатися за власною траєкторією навчання, 

уникаючи як застою, так і надмірних ускладнень. 

3.​ Глибше розуміння теоретичного матеріалу. Віртуальні 

експерименти й моделювання дають змогу перевіряти гіпотези, спостерігати 

прямі та обернені наслідки, що сприяє абстрактному мисленню. 

4.​ Покращення навчальних результатів. Як свідчать порівняльні 

експерименти, інтерактивні методи зазвичай перевершують традиційні в 

контексті результативності тестів і рівня засвоєння складних тем. 

Водночас у закордонній літературі [6; 8] наголошується на важливості 

підготовки вчителів до роботи з інтерактивними ресурсами. Потрібно, щоб 

педагоги були здатні: 

●​ Коректно налаштувати середовище (наприклад, інтегрувати 

навчальні платформи до шкільної програми). 

●​ Надати учням змістовні інструкції й оперативний супровід. 

●​ Аналізувати отримані дані та своєчасно коригувати навчальний 

процес. 

Отже, з огляду на наведені приклади й результати досліджень, можна 

стверджувати, що інтерактивні технології відкривають широкі можливості для 

вдосконалення викладання математики, особливо в старших класах. Вони 

розширюють доступність освіти, мотивують учнів до творчого пошуку і, за 

умови належної методичної підготовки педагогів, дають помітний приріст у 

формуванні математичних компетентностей. У наступних розділах буде 

розглянуто методичні підходи до впровадження цих технологій і представлено 

емпіричний аналіз їх ефективності в умовах навчання учнів з особливими 

потребами. 

 

1.2 Основні поняття та категорії інтерактивних технологій 

 

Сучасні дослідження у сфері математичної освіти [1;2;3] підтверджують, 

що ефективне застосування інтерактивних технологій значно підвищує рівень 



засвоєння навчального матеріалу. Інтерактивні технології розглядаються як 

сукупність інструментів та методів, що сприяють активній взаємодії учня з 

навчальним середовищем і дають змогу швидко отримувати зворотний зв’язок 

щодо результатів виконаних завдань. Це особливо важливо для учнів з 

особливими потребами, які часто потребують індивідуального темпу 

опрацювання матеріалу та використання спеціальних методів підтримки. 

Згідно з узагальненими даними [1;4], до інтерактивних технологій у 

математичній освіті належать: 

●​ Адаптивні навчальні системи. Ці системи автоматично 

підлаштовують рівень складності завдань під індивідуальні особливості учня, 

зокрема, з урахуванням попередніх результатів та рівня навчальної мотивації 

[2]. Прикладом є платформи з розширеними налаштуваннями для учнів із 

порушеннями зору чи слуху, де застосовуються екранні читачі або 

сурдопереклад. 

●​ Інтерактивні дошки та панелі. Це обладнання, що забезпечує 

можливість спільного редагування матеріалів під час уроку, використання 

візуалізацій та швидке перемикання між завданнями різного рівня складності. 

Як відзначають дослідники [3], інтерактивні дошки є одним із ключових 

інструментів для змішаних форм навчання. 

●​ Електронні підручники та мультимедійні навчальні матеріали. 

Вони містять вбудовані інтерактивні вправи, тести, гіперпосилання на додаткові 

ресурси та можливість перегляду відео й анімацій. Це особливо корисно для 

учнів з дислексією чи іншими труднощами в читанні, адже такі підручники 

можуть мати функцію озвучення тексту [2]. 

●​ Віртуальні симуляції та 3D-моделювання. Застосовуються для 

вивчення складних математичних понять (наприклад, просторових об’єктів), 

оскільки полегшують візуалізацію процесів та інтерактивну взаємодію з ними 

[1]. У дослідженнях наведено приклади програм, що моделюють геометричні 

фігури в режимі реального часу, дозволяючи учням зі зниженим зором 

змінювати колір фону або налаштовувати контрастність. 



●​ Онлайн-платформи для спільної роботи. Зокрема, сервіси на 

кшталт Google Classroom або Microsoft Teams, а також спеціалізовані 

середовища для розв’язання математичних задач. Вони забезпечують 

можливість віддаленого навчання, обговорення ідей у групових чатах та 

отримання миттєвого зворотного зв’язку від учителя [2; 3]. 

Практичне впровадження цих категорій технологій може відбуватися у 

різних форматах: від традиційних аудиторних занять до змішаного чи повністю 

дистанційного навчання. Нижче наведено приклад (Рис. 1.3) діаграми, , яка 

ілюструє приблизний відсоток впровадження окремих інтерактивних технологій 

у загальноосвітніх школах за даними узагальненого опитування [3; 4]. Ви 

можете виконати цей код локально, щоб отримати відповідний графік: 

 

Рис. 1.3. Діаграма впровадження інтерактивних технологій у загальноосвітніх 

школах (за узагальненими даними [3; 4]) 

 

Поряд з вищезазначеними системами й інструментами, дослідники 

наголошують на важливості психологічного аспекту: учні з особливими 



потребами можуть потребувати додаткової мотивації та цілеспрямованого 

супроводу. У таких випадках інтерактивні технології дають змогу: 

1.​ знижувати тривожність завдяки можливості працювати у власному 

темпі; 

2.​ здійснювати постійне відстеження успіхів та формувати 

індивідуальні траєкторії навчання; 

3.​ поєднувати візуальні, аудіальні та тактильні компоненти навчальних 

вправ [3]. 

Як приклад, на Рис. 2 (умовне зображення) може бути продемонстровано 

інтерфейс адаптивної навчальної системи, де учень обирає рівень складності 

задач і миттєво отримує підказки чи додаткові пояснення у вигляді коротких 

відеофрагментів або текстових коментарів. 

Таким чином, інтерактивні технології охоплюють широкий спектр 

програмних, апаратних і методичних рішень, що поєднують у собі можливості 

оперативного зворотного зв’язку, індивідуального налаштування та 

мультимедійної подачі інформації. Їх використання у викладанні математики 

дозволяє забезпечити високу варіативність навчальних методів, гнучке 

регулювання складності навчальних завдань та підтримку учнів із різними 

типами навчальних потреб. Це підтверджують і наведені вище дослідження [1; 

2; 3; 4], що підкреслюють важливість ретельної методичної підготовки 

педагогів та створення сприятливого середовища для ефективної взаємодії 

«учитель – технологія – учень». 

 

1.3 Роль інтерактивних технологій у формуванні математичних 

навичок 
 

В умовах сучасної освітньої парадигми інтерактивні технології дедалі 

глибше інтегруються в навчальний процес, відіграючи вирішальну роль у 

формуванні математичних навичок учнів [2; 5]. Їхній вплив виявляється у 

можливості персоналізувати навчання, підвищити мотивацію, забезпечити 



візуалізацію складних концепцій та створити умови для розвитку 

логіко-аналітичного мислення. 

Дослідження [1; 3] свідчать, що саме інтерактивні інструменти, такі як 

адаптивні платформи, віртуальні симуляції та електронні підручники з 

мультимедійними вставками, можуть істотно покращувати показники 

успішності учнів у математиці. Цьому сприяє впровадження ефективних 

механізмів зворотного зв’язку, що допомагає учням вчасно виправляти помилки 

та поглиблювати розуміння нового матеріалу. 

Згідно з результатами порівняльних досліджень, проведених у різних 

країнах Європи [7; 8], учні, які мали доступ до інтерактивних освітніх ресурсів 

(зокрема до 3D-моделей і віртуальних турів), демонстрували кращі результати 

при виконанні завдань із геометрії та стереометрії, а також проявляли більш 

високу ініціативність у позакласній проєктній роботі. Це пояснюється тим, що 

віртуальні інструменти дають змогу наочно уявити складні просторові 

співвідношення та «прожити» їх, працюючи з об’єктами в режимі реального 

часу. 

Особливого значення інтерактивні технології набувають у контексті 

формування практичних навичок розв’язання задач, коли учень повинен 

самостійно визначити алгоритм дій, верифікувати отриманий результат і 

проаналізувати помилки у разі невірного розв’язання [6]. Наприклад, 

використання інтерактивних симуляцій для розв’язання алгебраїчних рівнянь 

допомагає учням краще осягнути природу змінних і параметрів, 

експериментувати з різними значеннями, а також миттєво отримувати 

візуалізацію залежностей. 

У роботах [2; 4; 5] неодноразово підкреслюється вагомий внесок 

гейміфікації у формування математичних навичок. Навчальні платформи або 

мобільні додатки, що пропонують учневі «гру» з елементами змагань, рейтингу, 

бонусів та рівнів складності, суттєво підвищують інтерес до математики. При 

цьому забезпечується поступовий перехід від простіших завдань до 

складніших, що дає змогу учневі крок за кроком опановувати логіку розв’язання 

та методи перевірки результатів. 



Нижче наведено приклад (Рис. 1.4) розподілу впливу різних 

інтерактивних інструментів на формування конкретних математичних навичок 

(за узагальненими результатами [4; 5; 6]). Діаграма відображає умовну оцінку 

від 0 до 100, де 100 – максимально можливий позитивний вплив на розвиток 

відповідної навички. 

 

Рис. 1.4. Умовний вплив інтерактивних технологій на різні види математичних 

навичок (за даними [4; 5; 6]). 

 

Як видно з Діаграми 1, найвиразніше зростання спостерігається у 

розвитку логіко-аналітичних здібностей та алгебраїчного мислення, що 

пояснюється можливістю миттєво перевіряти вплив різних параметрів 

(змінних) на результат і, таким чином, практикувати навичку побудови 

математичних моделей [1; 2]. 

На Рис. 1.5 подано умовний скриншот інтерактивної симуляції 

(запропонований для ілюстрації), де учень працює з графіками функцій, 

змінюючи коефіцієнти та спостерігаючи зміну форми кривої в реальному часі. 



Рис. 1.5. Приклад інтерфейсу інтерактивної симуляції для вивчення квадратних 

функцій. 

 

Згідно з [6; 8], подібні візуальні демонстрації сприяють розвиткові 

просторової уяви та глибшому розумінню зв’язків між алгебраїчними й 

геометричними аспектами задачі. Учень може бачити результат змін у 

реальному часі, що стимулює пошукову активність і формує навичку критично 

оцінювати отриману відповідь. 

Ще одним критично важливим аспектом інтерактивних технологій у 

формуванні математичних навичок є можливість диференціації та 

індивідуалізації завдань для учнів із різним рівнем підготовки [2; 3; 7]. 

Навчальні платформи, оснащені адаптивними алгоритмами, здатні автоматично 

пропонувати завдання відповідної складності залежно від успішності й темпу 

опанування матеріалу. Це особливо актуально для учнів із особливими 

освітніми потребами, які можуть потребувати більше часу або додаткових 

підказок. 



На завершення слід наголосити, що формування математичних навичок є 

багатогранним процесом, де інтерактивні технології виступають як каталізатор 

глибокого засвоєння. Вони розширюють можливості навчального середовища, 

роблячи його більш гнучким, динамічним та адаптивним до потреб кожного 

учня [1; 4]. Тож інтерактивні підходи здатні покращувати не лише успішність у 

тестах, а й сприяти вихованню самостійності, критичного мислення та 

креативності, необхідних для подальшого розвитку учнів у сфері математики та 

суміжних дисциплінах. 

 

1.4 Міжнародний досвід застосування інтерактивних технологій 
 

Аналіз наукових джерел та освітньої практики у різних країнах світу 

підтверджує: інтерактивні технології відіграють дедалі вагомішу роль у 

підвищенні якості математичної освіти [1; 2; 7; 12]. При цьому кожен регіон 

формує власні пріоритети й особливості впровадження цифрових інструментів, 

орієнтуючись на національні стандарти, культурні традиції, економічні ресурси 

та цілі розвитку освітньої системи. 

Зокрема, у Західній Європі підґрунтям для широкого впровадження 

інтерактивних технологій стали масштабні ініціативи ЄС, такі як «Digital 

Education Action Plan» [7], спрямовані на розбудову єдиної цифрової 

інфраструктури та забезпечення доступу до інтернету навіть у віддалених 

регіонах. Великобританія, Німеччина, Франція та скандинавські країни активно 

розробляють і вдосконалюють національні стратегії цифрової трансформації 

навчальних програм [8; 12]. Так, у Німеччині особлива увага приділяється 

виробленню стандартів для використання інтерактивних дошок, які інтегрують 

навчальні матеріали з елементами доповненої реальності (AR). Учні можуть 

спостерігати геометричні фігури в просторі, «розбирати» їх на елементи й 

аналізувати отримані дані в реальному часі [6; 11]. Дослідження [4] доводять, 

що такий підхід дає змогу скоротити час на пояснення складних теорем і 

допомагає учням самостійно формулювати висновки, розвиваючи критичне 

мислення. 



У Сполучених Штатах Америки заохочується впровадження 

гейміфікаційних методів та індивідуалізованих навчальних маршрутів. Значна 

частина шкіл користується платформами на кшталт Prodigy Math, Khan 

Academy тощо, які поєднують у собі адаптивні алгоритми, елементи 

гейміфікації й особистісний профіль навчання учня [2; 9]. Згідно з даними [3], 

інтерактивні сервіси забезпечують потужний інструментарій для відстеження 

успішності, дозволяють учителям швидко виявляти прогалини в знаннях і 

пропонувати учням персоналізовані завдання. При цьому уряд США додатково 

інвестує в освітні технології через цільові грантові програми (наприклад, 

«National Education Technology Plan»), мотивуючи школи до широкого 

застосування інтерактивних рішень [6]. 

У країнах Азії (Японія, Південна Корея, Сінгапур) державна політика 

спрямована на створення високотехнологічних «смарт»-класів, в яких навчання 

математики базується переважно на інтерактивних платформах та 

індивідуальних девайсах [2; 10]. Відомо, що японські школи значною мірою 

використовують гібридні програми, де звичайні уроки чергуються з 

віртуальними симуляціями для дослідження складних тем (наприклад, розділи з 

математичного аналізу чи комбінаторики). Учні отримують завдання у 

цифровому форматі, мають можливість у режимі реального часу обговорювати 

ідеї з однокласниками й учителем, а також ділитися проміжними результатами 

дослідження [7; 12]. Південна Корея акцентує увагу на високій швидкості 

інтернет-з’єднання та доступності мобільних пристроїв, адже тут популярні 

«мікро-курси», які учні виконують буквально «на ходу» — дорогою до школи 

чи під час перерв. 

Австралія та Нова Зеландія орієнтуються на розвиток дослідницьких 

компетентностей за допомогою віртуальних лабораторій, зокрема у галузі 

статистики та геометричного моделювання [1; 6]. Учні часто беруть участь у 

тематичних проектах, де поєднують методи з декількох галузей: математики, 

інформатики, природничих наук. Приміром, у низці австралійських шкіл 

запроваджено навчальні модулі з математичного моделювання кліматичних 

змін, де учні працюють із реальними наборами екологічних і метеорологічних 



даних [5]. Завдання полягає не просто в розрахунку параметрів, а й у тому, щоб 

вірно інтерпретувати результати, вибрати оптимальний метод аналізу та 

зрозуміти міжпредметні зв’язки. 

Нижче наведено приклад (Рис. 1.6) узагальненого порівняння типових 

цифрових форматів вивчення математики, які найпоширеніші в різних регіонах 

(у відсотках), згідно з інтегрованими даними [4; 6; 7; 9; 11]: 

 

Рис. 1.6. Умовне порівняння найпоширеніших інтерактивних форматів для 

вивчення математики (за регіонами). 

 

Як свідчить діаграма, онлайн-курси та інтерактивні платформи мають 

найбільше поширення у США (близько 80%), тоді як гейміфікаційні методи 

також лідирують саме в американській освітній традиції (85%). У Західній 

Європі «онлайн-формат» поєднують зі змішаними моделями (70%), а в Азії 

активно використовують віртуальні симуляції (60%) у поєднанні з адаптивними 



системами. Австралія підтримує досить збалансований розподіл між усіма 

видами технологій [1; 5; 9]. 

Наведена нижче (Рис. 1.7.) умовна ілюстрація демонструє приклад панелі 

управління американської гейміфікаційної платформи, де учень бачить власний 

прогрес, накопичені бали та розблоковані рівні, а також список тем, які 

залишилося опрацювати: 

 

 

Рис. 1.7.  Приклад інтерфейсу американської гейміфікаційної платформи. 

 

Одним із викликів залишається забезпечення рівних можливостей для 

всіх учнів, особливо для тих, хто має обмежений доступ до якісного інтернету 

або сучасних девайсів [3; 12]. Наприклад, деякі райони у США, що мають 

фінансові труднощі, не можуть дозволити постійне оновлення комп’ютерних 

класів чи придбання планшетів для кожного учня. У країнах Азії (зокрема, у 

віддалених областях Китаю й Індії) питання цифрового розриву також 

залишається актуальним, хоча уряди цих держав і реалізують масштабні 



національні проєкти зі створення мобільних навчальних застосунків [2; 10]. У 

Західній Європі та Австралії натомість більший наголос робиться на підготовці 

кадрів і підтримці педагогів: вчителі проходять спеціальні тренінги, де 

освоюють методики навчання з використанням інтерактивних пристроїв, 

розробляють власні сценарії уроків і навчаються інструментів проєктної 

діяльності [5; 11]. 

Таким чином, міжнародний досвід доводить, що інтерактивні технології 

здатні не лише покращити результати тестувань з математики, а й забезпечити 

привабливе, гнучке та персоналізоване середовище навчання [1; 2; 6; 9]. 

Найкращі результати досягаються там, де поряд із технологічними засобами 

існує продумана методична база, регулярна підтримка з боку державних 

програм чи приватних ініціатив, а також високий рівень підготовки 

педагогічних кадрів. Саме ця синергія дозволяє подолати бар’єри в навчанні, 

підвищити мотивацію учнів та сформувати сучасні математичні компетентності, 

які необхідні в суспільстві знань та інновацій. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



ВИСНОВКИ РОЗДІЛУ 1 
 

Розділ 1 підтверджує важливість інтерактивних технологій у сучасному 

навчальному процесі, зокрема в математичній освіті. Це підтверджується 

численними дослідженнями, які показують, що ці технології значно 

підвищують мотивацію учнів, полегшують засвоєння складного теоретичного 

матеріалу та сприяють розвитку аналітичних і творчих здібностей. Особливе 

значення інтерактивні технології мають для учнів з особливими освітніми 

потребами, оскільки вони дозволяють створити персоналізоване і комфортне 

навчальне середовище, яке адаптується під індивідуальні потреби кожного учня. 

Завдяки інтерактивним платформам, таким як віртуальні симулятори та 

адаптивні програми, учні можуть працювати в зручному для себе темпі, 

отримувати миттєвий зворотний зв'язок і коригувати свої помилки, що сприяє 

кращому засвоєнню математичних концепцій. 

Аналіз закордонних досліджень показав, що інтерактивні технології, 

зокрема віртуальні симуляції для геометрії та адаптивні навчальні платформи, 

значно покращують результати навчання учнів, зокрема тих, хто має порушення 

зору чи слуху. Це підтверджує, що такі інструменти є ефективними не лише для 

загального розвитку математичних навичок, але й для подолання бар'єрів, які 

традиційні методи навчання не можуть подолати. 

Інтерактивні технології в математиці забезпечують гнучкість у підходах 

до навчання, дозволяючи використовувати мультимедійні ресурси для 

візуалізації та моделювання складних математичних понять. Це дозволяє учням 

краще розуміти геометричні та алгебраїчні концепти, надаючи їм інструменти 

для активної взаємодії з матеріалом і для більш глибокого осмислення 

навчального процесу. 

Таким чином, інтерактивні технології в математиці не лише полегшують 

процес навчання, але й створюють більш ефективні умови для розвитку 

математичних навичок учнів, зокрема для тих, хто має особливі потреби. Вони 

сприяють персоналізованому навчанню, підвищують мотивацію і забезпечують 

краще засвоєння матеріалу завдяки мультимедійним та адаптивним підходам. 



 

РОЗДІЛ 2. МЕТОДИЧНІ ПІДХОДИ ДО ВИКОРИСТАННЯ 

ІНТЕРАКТИВНИХ ТЕХНОЛОГІЙ 
 

2.1 Розробка інтерактивних навчальних програм та матеріалів 
 

Інтерактивні технології навчання передбачають активну участь учнів у 

освітньому процесі. При розробці навчальних програм з алгебри для 9 класу 

важливо добирати контент, що стимулює взаємодію учня з матеріалом. Такий 

контент може включати: 

ᐨ​ Інтерактивні тренажери – цифрові вправи з миттєвим зворотним 

зв’язком, які дозволяють багаторазове повторення і поступове ускладнення 

завдань. Наприклад, розв’язування рівнянь чи знаходження коренів квадратного 

рівняння https://learningapps.org/watch?v=pqqr5dqe325 . 

 

 

Рис.2.1. Вправа на знаходження коренів квадратного рівняння за допомогою 

програми Learningapps. 

 

Цей тип вправ дозволяє учням практикуватися та вдосконалювати свої 

навички без необхідності постійно очікувати на допомогу від викладача. Крім 

https://learningapps.org/watch?v=pqqr5dqe325


того, такі системи можуть адаптувати рівень складності завдань в залежності 

від успіхів учня, що забезпечує індивідуальний підхід і підтримує мотивацію 

учнів з різними рівнями підготовки. 

У прикладі (рис.2.1) зображено задачу на вирішення квадратного 

рівняння, де варіанти відповідей включають різні значення коренів, і система 

автоматично перевіряє вибір учня, даючи миттєву відповідь про правильність. 

Це корисно для учнів з ООП, оскільки забезпечує миттєвий зворотний зв'язок, 

дозволяючи швидко виправляти помилки. 

Адаптивні навчальні системи автоматично підлаштовують рівень 

складності завдань до індивідуальних особливостей учня, враховуючи його 

попередні результати. Це особливо корисно для учнів з особливими потребами, 

яким важливо працювати у власному темпі та отримувати підтримку під час 

навчання.[13,14] 

ᐨ​ Віртуальні симуляції та динамічні моделі – програми, що 

моделюють математичні об’єкти або процеси. Для алгебри це можуть бути, 

наприклад, інтерактивні графіки функцій. Такі симуляції допомагають учням 

досліджувати властивості функцій шляхом зміни параметрів у реальному часі. 

Зокрема, при вивченні квадратичної функції учні можуть спостерігати, як зміна 

коефіцієнтів a,b,ca,b,c впливає на форму параболи. Або при вивченні лінійних 

функцій, можна зобразити побудову де, учні можуть варіювати значення 

коефіцієнтів m (нахил прямої) та b (точка перетину з віссю y). Це дозволяє 

спостерігати, як ці зміни впливають на форму прямої, що дає учням можливість 

візуалізувати, як конкретні зміни параметрів функції відображаються в її 

графічному представленні. Програма також дає можливість вибору правильного 

знака для кожного коефіцієнта, що сприяє розвитку математичних навичок 

учнів і сприяє ефективнішому навчанню. 



 

Рис.2.2. Системи лінійних функцій за допомогою програми GeoGebra. 

 

Це особливо корисно для учнів з особливими освітніми потребами (ООП), 

оскільки інтерактивні моделі дозволяють працювати в індивідуальному темпі та 

отримувати зворотний зв’язок у реальному часі. Для учнів з порушеннями зору 

можна налаштувати контрастність графіків, а для учнів з порушеннями слуху 

додати текстові пояснення або субтитри. Можливість самостійно маніпулювати 

параметрами функції дає учням можливість краще розуміти математичні 

концепти, знижує стрес і дає відчуття контролю над навчанням. Інтерактивні 

інструменти допомагають учням з ООП адаптувати навчальний процес до своїх 

потреб, роблячи його більш доступним і ефективним. 

У інтерактивному середовищі (як-от Desmos чи GeoGebra) учні здатні 

самостійно будувати графіки та бачити відповідність між властивостями 

функції і її графіком[15,16].  

ᐨ​ Адаптивні вправи та мультимедійні матеріали – навчальні 

модулі, що підлаштовуються під рівень учня. Наприклад, інтерактивні 

електронні підручники можуть містити вбудовані тести і завдання різної 

складності, гіперпосилання на довідкові матеріали, а також аудіосупровід для 

тексту. Ось приклад такої вправи (рис. 2.3), де учням пропонується розв'язати 

квадратне рівняння. Після кожної спроби система миттєво перевіряє відповідь 



та надає підказку або дозволяє повернутися до теорії, якщо відповідь 

неправильна. Якщо відповідь правильна, учень переходить до більш складного 

завдання. Це дозволяє створити навчальне середовище, яке автоматично 

підлаштовується під потреби учня, даючи змогу йому працювати у власному 

темпі. Така адаптація є особливо корисною для учнів з особливими освітніми 

потребами, оскільки вона надає можливість повторювати матеріал, 

використовувати підказки, а також підтримувати високу мотивацію через 

поступове збільшення складності завдань. 

 

 

Рис. 2.3. Приклад адаптивної вправи для розв'язання квадратного рівняння. 

 

Наявність функції озвучення тексту робить такі підручники корисними 

для учнів, які мають дислексію чи труднощі з читанням. Відеоуроки з 

субтитрами, анімації до задач – все це підвищує залученість різних каналів 

сприйняття[16]. 

Добір змісту повинен відповідати навчальній програмі 9 класу. 

Інтерактивні матеріали доцільно створювати для тем, що традиційно 

викликають труднощі або потребують наочності. До таких тем з алгебри 9-го 

класу можна віднести: 

○​ Квадратні рівняння та функції.  



○​ Системи рівнянь та нерівностей.  

○​ Числові послідовності (арифметична та геометрична прогресії).  

○​ Нерівності та їх доведення. 

При доборі інструментів для реалізації інтерактивного контенту слід 

враховувати як їхні дидактичні можливості, так і доступність для учнів з 

особливими освітніми потребами. Нижче наведено приклади доцільних 

інструментів та їх застосування: 

○​ GeoGebra – динамічне математичне середовище для побудови графіків, 

моделювання та створення інтерактивних аплетів . 

○​ Desmos – онлайн-калькулятор із бібліотекою інтерактивних завдань 

(Desmos Classroom/Activities) і можливістю відстеження відповідей 

учнів. 

○​ LearningApps – конструктор інтерактивних вправ (тести на відповідність, 

вікторини, пазли), зручний для закріплення та диференціації . 

○​ Classkick – платформа індивідуальної й групової роботи з миттєвим 

зворотним зв’язком учителя та аудіокоментарями. 

○​ Хмарні сервіси (Google Classroom, Padlet, Jamboard) – для організації 

спільної діяльності та єдиного цифрового простору класу[15]. 

Авторські приклади інтерактивних розробок 

У межах магістерського дослідження були створені такі матеріали: 

1.​ Тренажер у GeoGebra для квадратних рівнянь.​

Учні змінюють параметри a, b, c та спостерігають вплив на кількість 

коренів і форму параболи(https://www.geogebra.org/classic/ ). 

https://www.geogebra.org/classic/


 

Рис 2.4. Тренажер у GeoGebra для вивчення квадратного рівняння  

Цей тренажер у GeoGebra для розв'язання квадратних рівнянь є корисним 

інструментом, оскільки дозволяє учням активно взаємодіяти з математичним 

матеріалом. Вони можуть змінювати параметри рівняння, спостерігаючи, як ці 

зміни впливають на графік функції та кількість її коренів. Для учнів з 

особливими освітніми потребами цей тренажер дає можливість працювати в 

індивідуальному темпі, зменшуючи стрес і дозволяючи повторювати завдання 

стільки разів, скільки потрібно для досягнення успіху. Візуалізація допомагає 

краще зрозуміти абстрактні концепти, а миттєвий зворотний зв'язок дає змогу 

учням оперативно коригувати свої помилки. Такий підхід також корисний для 

всіх учнів, адже інтерактивність підвищує залученість і робить навчання більш 

ефективним, дозволяючи зрозуміти, як зміни в рівнянні впливають на графік і 

його корені. 

2.​ Вправа у LearningApps “Відповідність рівняння – графік”.​

Завдання на співставлення аналітичної форми рівняння з його графіком з 

миттєвою перевіркою(https://learningapps.org/watch?v=pwegsdwyk24 ). 

https://learningapps.org/watch?v=pwegsdwyk24


 

Рис 2.5. Вправа у LearningApps “Відповідність рівняння та графіка” 

Це вправа з LearningApps, в якій учні повинні співставити аналітичні 

рівняння з відповідними графіками. Кожне завдання надає можливість одразу 

перевірити правильність вибору, що дає миттєвий зворотний зв'язок. 

Для учнів з особливими освітніми потребами цей інструмент має великий 

потенціал, оскільки він дозволяє працювати в індивідуальному темпі, а також 

дає можливість наочніше сприймати функції завдяки графічному відображенню 

рівнянь. Це особливо корисно для тих, хто має труднощі з абстрактними 

поняттями, оскільки візуалізація допомагає краще зрозуміти математичні 

зв'язки. 

3.​ Презентація з тестом Kahoot (арифметична прогресія).​

Після відеопояснення учні проходять міні-вікторину для закріплення 

знань онлайн.​

(https://create.kahoot.it/details/1044d649-9fe6-4c07-9d87-44105c973d5e ) 

https://create.kahoot.it/details/1044d649-9fe6-4c07-9d87-44105c973d5e


 

Рис. 2.6. Мультимедійна презентація з інтегрованим тестом Kahoot для теми 

“Арифметична прогресія” 

 

Це приклад використання тесту в платформі Kahoot, що застосовується 

після відеопояснення для закріплення знань учнів. Після перегляду навчального 

відео з теми "арифметична прогресія", учні проходять міні-вікторину для 

перевірки засвоєного матеріалу. 

Цей тест дає миттєвий зворотний зв'язок, що дозволяє учням одразу 

зрозуміти, чи правильно вони засвоїли матеріал. Для учнів з особливими 

освітніми потребами візуальний та аудіальний супровід підвищує залученість 

учнів і допомагає краще засвоїти матеріал. 

Отже, розробка інтерактивних навчальних програм з алгебри передбачає 

підбір змісту і цифрових інструментів, які роблять матеріал доступним, 

наочним і привабливим для всіх учнів, включно з тими, хто має особливі освітні 

потреби. Крім того, використання сучасних цифрових ресурсів формує в учнів 

мотивацію навчатися, адже процес наближається до їхнього звичного 

середовища (гаджети, додатки) і дає можливість успіху кожному, незалежно від 

особливих потреб. 

 



2.2 Організація навчального процесу за допомогою інтерактивних 

технологій 
 

Моделі організації навчання. Інтерактивні технології ефективно 

інтегруються в сучасні моделі проведення уроків математики. Серед них можна 

виокремити змішане навчання, модель «перевернутий клас» та організацію за 

індивідуальними освітніми траєкторіями. 

●​ Змішане навчання. Змішане навчання поєднує традиційні очні 

заняття з онлайн-роботою. Частина уроків проходить у класі з учителем, інша – 

у цифровому середовищі. Поширеною моделлю є ротація станцій: учні 

працюють невеликими групами, змінюючи «станції», серед яких комп’ютерна 

(виконання інтерактивних вправ), робота з учителем та робота з паперовими 

матеріалами.​

Інтерактивні технології дозволяють індивідуалізувати завдання: кожен учень 

отримує вправи відповідного рівня складності й одразу перевіряє результати. 

Важливою складовою є інтерактивні дошки, що забезпечують колективне 

обговорення результатів після індивідуальної чи групової роботи онлайн. 

Домашні завдання часто реалізуються у вигляді онлайн-тестів або проєктів у 

хмарних сервісах. Це створює адаптивне середовище: сильні учні просуваються 

швидше, а ті, хто потребує більше часу – можуть працювати у власному темпі. 

Змішане навчання також виступає перехідною ланкою до дистанційного 

формату у разі потреби[13]. 

Приклад уроку. Конспект уроку алгебри. Змішане навчання (9 клас) 

Тема: Системи лінійних рівнянь з двома змінними​
Тип уроку: комбінований (засвоєння нового матеріалу + практичне 
застосування)​
Модель: змішане навчання (ротація станцій)​
Тривалість: 45 хв 
Мета уроку 

●​ сформувати вміння розв’язувати системи лінійних рівнянь методом 
підстановки та графічним методом; 

●​ розвивати навички роботи з цифровими інструментами (GeoGebra); 
●​ формувати вміння працювати в групі, розподіляти ролі та взаємодіяти; 
●​ виховувати уважність, відповідальність, критичне мислення. 



Обладнання та ресурси 
●​ інтерактивна дошка; 
●​ планшети/ноутбуки з доступом до GeoGebra; 
●​ підручник з алгебри (9 клас); 
●​ робочі картки з текстовими задачами; 
●​ таймер для контролю часу на станціях. 

Структура уроку 
1. Організаційний момент (2 хв) 
Привітання, перевірка готовності класу. Вчитель коротко пояснює модель 
ротації станцій і порядок роботи. 
2. Актуалізація знань (5 хв) 

●​ Фронтальна бесіда: що таке система рівнянь, які методи розв’язування ви 
знаєте? 

●​ На інтерактивній дошці – простий приклад:​
{x+y=5x−y=1 

●​ Учні пропонують різні методи розв’язання. 
3. Основна частина (ротація станцій, 25 хв) 
Станція 1 (онлайн, GeoGebra, 10 хв) 

●​ Завдання: побудувати графіки двох рівнянь у координатній площині. 
●​ Визначити точку перетину та перевірити її підстановкою в систему. 
●​ Учитель дає QR-код із завданням у GeoGebra. 

Станція 2 (робота з учителем, 10 хв) 
●​ Розв’язування систем методом підстановки. 
●​ Кожен учень отримує приклад різного рівня складності. 
●​ Учитель пояснює алгоритм, звертає увагу на можливі помилки. 

Станція 3 (групова робота, 10 хв) 
●​ Робочі картки з текстовими задачами, що зводяться до систем рівнянь 

(наприклад, «Вартість двох зошитів і ручки…»). 
●​ Група разом складає систему та розв’язує її з коментуванням. 

Після 10 хв відбувається ротація, доки всі учні не пройдуть усі станції. 
4. Узагальнення та рефлексія (10 хв) 

●​ На інтерактивній дошці учитель разом із класом розв’язує задачу 
підвищеної складності. 

5. Домашнє завдання 
●​ Онлайн-тест у Google Forms (3–5 прикладів). 

https://forms.gle/UV64tXiiBKCiAUME8  

https://forms.gle/UV64tXiiBKCiAUME8


 
Рис.2.7 .Онлайн-тест у Google Forms 

 
●​ Творче завдання: скласти власну задачу, яка розв’язується за допомогою 

системи рівнянь, і завантажити її у Google Classroom. 
Очікувані результати 

●​ учні впевнено застосовують графічний метод і метод підстановки; 
●​ розуміють практичне застосування систем рівнянь у життєвих задачах; 
●​ вміють працювати в команді та використовувати цифрові інструменти для 

перевірки розв’язків. 

Завдання для Станції 1 (онлайн, GeoGebra) 

1.​ Побудова графіків 
○​ Побудуйте в GeoGebra графіки прямих:​

y=2x−1,y=−x+5 
○​ Знайдіть точку їх перетину. 
○​ Перевірте, чи ця точка задовольняє обидва рівняння. 

2.​ Зміна коефіцієнтів 
○​ Змініть коефіцієнти в першому рівнянні 

(наприклад, замініть 2 на 3 у рівнянні y=2x−1). 
○​ Простежте, як змінюється точка перетину. 
○​ Зробіть висновок: що впливає на положення прямої 

на площині? 
3.​ Дослідження кількості розв’язків 



○​ Побудуйте систему:​
y=2x+3, y=2x−1 

○​ Який вигляд мають графіки? 
○​ Зробіть висновок, скільки розв’язків має система і чому. 

Завдання для Станції 2 

№ Завдання Розв’язок / Відповідь 

1 {x+y=10​
  x−y=2 

 

2 {2x+y=7 
  x−y=1 

 

3 {3x+y=11 
  2x−y=4 

 

4 {x+2y=5 
 4x−y=7 

 

5 {2x+3y=12 
  x+y=5 

 

Робоча картка – для Станції 3 

№ 
завдання 

Умова Місце для розв’язання 

1 (Базовий 
рівень) 

Вартість двох зошитів і ручки 
становить 37 грн. Вартість одного 
зошита і двох ручок – 28 грн. 
Складіть систему рівнянь і знайдіть 
вартість одного зошита та однієї 
ручки. 

 



2 
(Середній 
рівень) 

Два робітники разом виконують 
роботу за 6 годин. Перший робітник 
може виконати цю роботу сам за 10 
годин. За скільки годин виконає 
роботу другий робітник? Складіть 
систему рівнянь і розв’яжіть задачу. 

 

3(Підвище
ний 
рівень) 

У класі є 30 учнів. Сума їхніх віків 
дорівнює 420 років. Знайдіть 
кількість учнів віком 14 років і 
кількість учнів віком 15 років. 

 

4 (Творче 
завдання) 

Складіть власну задачу, яку можна 
розв’язати за допомогою системи 
рівнянь з двома змінними. Запишіть 
систему рівнянь і розв’яжіть її. 

 

 

●​ Модель «перевернутий клас». Це різновид змішаного навчання, де 

ознайомлення з новим матеріалом відбувається вдома, а час уроку 

присвячується практиці. Учні самостійно переглядають відеоуроки, електронні 

конспекти чи інтерактивні презентації, використовуючи можливість ставити на 

паузу й повторювати складні фрагменти. Такий формат забезпечує 

мультимодальний доступ до знань (текст, звук, відео), що особливо важливо для 

учнів з особливими освітніми потребами.​

На уроці учитель організовує застосування знань: розв’язування задач, дискусії, 

проєктну роботу. Можливе створення диференційованих груп: сильніші учні 

працюють над завданнями підвищеної складності, а ті, кому потрібна допомога, 

отримують додаткові пояснення. Учитель виконує роль консультанта та 

фасилітатора, приділяючи увагу індивідуальним потребам школярів.​

Модель формує самостійність і відповідальність, дозволяє учням опановувати 



матеріал у комфортному середовищі вдома, а на занятті – застосовувати його 

разом із класом.[14]. 

Приклад уроку.Конспект уроку алгебри. Перевернутий клас (9 клас) 

Домашній етап 
1. Відео для самостійного опрацювання: Учні переглядають короткий 
навчальний відеоурок (до 10 хв) з поясненнями нової теми «9 клас. 
Квадратична функція» У цьому відео розглянуто поняття квадратичної 
функції, її графік (параболу) та основні властивості, а також наводиться 
приклад побудови графіка і аналізу функції на конкретному прикладі.  

 

 

Рис.2.9. Відео-урок.Поняття квадратичної функції (Посилання на відео: 
https://www.youtube.com/watch?v=FZMN3X9XCao) 

 
2. Міні-тест / онлайн-тест: Після перегляду відео учні проходять короткий тест 
для самоперевірки розуміння матеріалу.  

https://www.youtube.com/watch?v=FZMN3X9XCao


 

Рис.2.10. Теоритичний тест на тему Квадратична функція. (Посилання на 
тест: https://forms.gle/kapJ1SqB7iNp93Wo8 ) 

 
Класна робота 
Практичні завдання (тренувальні вправи) 

1.​ Аналіз функції (усно): Запишіть коефіцієнти a,b,ca,b,c та визначте 
напрям гілок параболи для функції f(x)=−x2+2x+3.​
Знайдіть координати вершини параболи цієї функції.​
Очікувана відповідь учня: a=−1,  b=2,  c=3.a=−1,b=2,c=3.  

2.​ Знаходження нулів функції: Розв’яжіть рівняння f(x)=0 для наведених 
квадратичних функцій (знайдіть їхні нулі):​
a) f(x)=x2−5x+6​
b) g(x)=x2+2x+5​
Очікувана відповідь:​
a) Рівняння x2−5x+6=0 має дискримінант D=25−24=1. Корені: x=5±12. 
x=25±1​. Отже, x1=3,  x2=2;  x1​=3, x2​=2. Нулі функції: 2 і 3.​
b) Рівняння x2+2x+5=0 має D=4−20=−16<0. Дійсних нулів ця функція не 
має (графік не перетинає вісь Ox).  

3.​ Побудова графіка функції: Побудуйте графік функції h(x)=x2−2x−3 
(самостійно на папері або на дошці). Виконайте наступні кроки: 

○​ Знайдіть координати вершини параболи h(x)h(x). 

○​ Знайдіть нулі функції (розв’яжіть x2−2x−3=0). 

https://forms.gle/kapJ1SqB7iNp93Wo8


○​ Знайдіть координати точки перетину з віссю OyOy (значення 
h(0)h(0)). 

○​ Позначте знайдені точки на координатній площині та побудуйте 
параболу. 

○​ Визначте за графіком основні властивості функції: область 
визначення, область значень, проміжки зростання і спадання, 
координати вершини (точка мінімуму), значення функції в вершині 
(найменше значення). 

Інтерактивні вправи (тренажери) 
Для закріплення матеріалу використайте безкоштовні інтерактивні ресурси. 
Учні можуть виконати ці вправи на комп’ютері або смартфоні (QR-коди 
додаються для швидкого доступу): 

 Дослідження графіка в GeoGebra: На спеціальному інтерактивному 
застосунку GeoGebra відображається графік функції y=ax2+bx+c з повзунками 
для параметрів. Учні можуть змінювати значення a,b,c і одразу бачити, як це 
впливає на форму і положення параболи (ширину, напрям гілок, положення 
вершини тощо).  

 

 

Рис.2.11. GeoGebra-тренажер: «Квадратична функція» – для зміни значень 
параметрів a, b і c використовуйте повзунки 

https://www.geogebra.org/classic/dErbQhJz 

https://www.geogebra.org/classic/dErbQhJz


 Інтерактивна вправа на LearningApps: Учні виконують коротку вправу на 
відповідність, щоб перевірити розуміння знаходження вершини параболи. В 
онлайн-вправі «Квадратична функція» потрібно співвіднести задані 
квадратичні функції з координатами їхніх вершин.  

 

 
Рис.2.12. Вправа «Знайди до кожної параболи відповідну вершину параболи» на 

LearningApps. Посилання на вправу: https://learningapps.org/1882371. 
 
Рефлексія та підсумки 

●​ Завершити речення: «Сьогодні на уроці я навчився…», «Мені було 
цікаво…», «Найскладнішим для мене було…», «Хочу дізнатися більше 
про…».  

●​ Самооцінка: учні показують картками рівень розуміння теми (наприклад, 
зелена – «впевнений у собі», жовта – «є запитання», червона – «потрібна 
допомога»). 

●​ Індивідуальна освітня траєкторія.Це підхід, коли кожен учень має 

персоналізований шлях навчання, що враховує його можливості й інтереси. 

Інтерактивні технології значно спрощують реалізацію: в межах однієї теми 

можна дати завдання різних рівнів – практичні вправи, дослідження чи проєкти.​

Адаптивні системи навчання автоматично підлаштовуються: якщо учень 

успішно виконує завдання – пропонуються складніші, якщо помиляється – 

даються додаткові пояснення чи легші вправи.​

https://learningapps.org/1882371


Персоналізація також означає різний темп: хтось може працювати наперед, інші 

– надолужувати пропущене. Учні з особливими потребами отримують 

можливість не відставати завдяки відеоурокам та онлайн-консультаціям. Це 

підсилює інклюзивність: сильніші не нудьгують, а слабші не втрачають 

мотивацію, адже працюють у комфортному режимі[13,14]. 

Приклад уроку.Приклад уроку з індивідуальною траєкторією 

Тема: «Квадратні функції і їх властивості»​
Мета: навчити учнів розв’язувати квадратні функції різними методами, 
застосовувати знання до практичних задач; створити умови для індивідуалізації 
навчання. 
1. Домашній етап (перевернутий клас) 

●​ Учні переглядають відео (коротке пояснення): 

 

​
Рис.2.13. Відео-урок на тему Квадратичних функцій. Посилання на відео 

https://youtu.be/pOm23W-uT3w?si=qR5f-Phydv6dkrU3  
 

●​ Виконують вступний тест у Google Forms . 

https://youtu.be/pOm23W-uT3w?si=qR5f-Phydv6dkrU3


 

Рис.2.14.Гілястий тест на тему Квадратичної функції (3 запитання - 
https://forms.gle/bVz3NrnJKHwvkcRa8 ) 

 

○​ Питання налаштовані у форматі гіллястих форм: 

■​ Якщо відповідь правильна → учень переходить до 
складнішого завдання. 

■​ Якщо відповідь неправильна → отримує підказку і завдання 
простіше. 

Гіллясті тести корисні для учнів з ООП, оскільки адаптуються до їхнього 
рівня, даючи можливість працювати в комфортному темпі. Правильні відповіді 
ведуть до складніших завдань, а помилки — до спрощених із підказками. Це 
забезпечує миттєвий зворотний зв'язок, знижує стрес і сприяє розвитку 
самостійності, дозволяючи учням працювати без постійної допомоги вчителя. 

2. Класна робота 
Учитель ділить учнів на групи відповідно до рівня тесту. 

Рівень 1 (базовий) 

●​ Розв’язати 3 квадратні рівняння з цілими коренями. 

 

●​ Використати GeoGebra-тренажер для побудови параболи та визначення 
кількості коренів. 

https://forms.gle/bVz3NrnJKHwvkcRa8


​
Рис.2.15. GeoGebra – графік квадратної функції  

 
Рівень 2 (середній) 

●​ Розв’язати рівняння з дробовими коренями.​
2x^2 - 3x + 1 = 0 

●​ Виконати задачу: «Знайдіть розміри прямокутника, якщо його площа 
дорівнює 48, а периметр – 28». 

●​ Побудувати відповідний графік у GeoGebra. 

Рівень 3 (високий) 

●​ Розв’язати рівняння з параметрами ​
x2–(m+1)x+m=0 

●​ Дослідити, при яких значеннях m рівняння має два, один або жодного 
кореня. 

●​ Підготувати коротку презентацію у Padlet із поясненням. 

3. Підсумок уроку 

●​ Рефлексія: 

○​ Що було зрозумілим і цікавим? 

○​ Що залишилось складним? 

●​ Учитель робить короткий висновок, відзначає прогрес учнів різних рівнів. 

https://www.geogebra.org/classic/fzfbbnw2


4. Завдання додому 

●​ Виконати онлайн-тренажер у LearningApps:​
📌 Приклад вправи на квадратні рівняння:  

○​ Для кожного графіка квадратичної функції вкажіть значення 
параметра а і дискримінанту .Ця вправа є корисною, оскільки 
дозволяє наочно спостерігати, як зміна параметрів функції впливає 
на її графік. 

 

 

Рис.2.16. Завдання на визначення дискримінанту 
https://learningapps.org/watch?v=px0ogwmq524 . 

 

○​ Тест «Вірю/Не вірю».На запитання тесту відповідайте тільки «так» 
або «ні»  

https://learningapps.org/watch?v=px0ogwmq524


Рис.2.17.Вікторина на завершення теми Квадратичних функцій- 
https://learningapps.org/watch?v=peqof5dn524   

 

Тест «Вірю/Не вірю» є простим і швидким методом перевірки знань, де 

учні повинні відповісти на запитання лише «так» або «ні». Такий формат тесту 

допомагає учням швидко оцінити свої знання, активно включаючи їх в процес 

навчання. Для учнів з ООП цей тип тесту є зручним, оскільки він не вимагає 

тривалого часу на роздуми та дозволяє зосередитися на основних поняттях. 

Розглянемо додатковий сценарій уроку алгебри в 9 класі з теми 

«Квадратні рівняння», проведеного із використанням кількох інтерактивних 

технологій. Цей приклад умовний, але ілюструє можливості організації роботи 

класу, що включає індивідуальну, групову діяльність та застосування 

онлайн-інструментів: 

Таблиця 2.1.Приклад інтерактивного уроку (алгебра, 9 клас). 

Етап уроку Діяльність учнів і вчителя (з використанням технологій) 

https://learningapps.org/watch?v=peqof5dn524


Актуалізаці

я знань 

(5 хв) 

На початку уроку вчитель проводить коротке опитування для

повторення попереднього матеріалу. Застосовується сервіс

Plickers: кожен учень піднімає картку з QR-кодом, що

відповідає обраному варіанту відповіді на питання . Учитель

за допомогою смартфона сканує відповіді всього класу і

миттєво отримує статистику: хто відповів правильно, а хто ні. 

Це дозволяє швидко оцінити рівень засвоєння попередньої

теми і, за потреби, уточнити ключові моменти. Одночасно

учні залучені в діяльність з перших хвилин уроку, що знімає

напруження і налаштовує на активну роботу. 

Мотивація, 

постановка 

мети 

(5 хв) 

Учитель демонструє на інтерактивній дошці (онлайн-дошка

Padlet) проблемне завдання: “Чи може квадратне рівняння

мати один корінь?”. Учні у групах обговорюють, записують

на Padlet-дошці свої гіпотези (кожна група додає “стікер” на

спільне поле). В реальному часі видно думки всіх груп.

Вчитель коментує відповіді, підкреслює, що це питання

приведе їх до поняття дискримінанта і критеріїв кількості

коренів. Таким чином формулюється мета уроку – дослідити

залежність між коефіцієнтами квадратного рівняння і

кількістю його коренів. Онлайн-дошка забезпечує одночасну

участь всіх учнів, у тому числі тих, хто зазвичай менш

активний: вони можуть висловитися письмово, що знижує

бар’єр для дітей з комунікативними труднощами. 



Вивчення 

нового 

матеріалу 

(15 хв) 

Для пояснення нового матеріалу вчитель використовує

динамічну модель у GeoGebra. На екрані проектується

координатна площина і загальний вигляд параболи

y=ax2+bx+c. Учитель поступово вводить поняття

дискримінанта D=b2−4ac і показує три випадки: D>0, D=0,

D<0. За допомогою повзунків у GeoGebra змінюються

значення a,b,c (конкретні приклади рівнянь), і учні

спостерігають, як при цьому змінюється положення параболи

відносно осі Ox. Якщо D<0, парабола не перетинає вісь Ox

(немає дійсних коренів); D=0 – має одну спільну точку

(подвійний корінь); D>0 – дві точки перетину (два корені).

Учні виходять до дошки по черзі, рухають повзунки GeoGebra

самостійно, коментуючи, що відбувається. Таке

мультимедійне пояснення забезпечує водночас і візуальну, і

слухову подачу інформації: вчитель коментує, графік

рухається, формули на екрані підсвічуються. Для учнів з ООП

це дуже ефективно, адже інформація дублюється різними

способами. Крім того, програму GeoGebra налаштовано з

високим контрастом кольорів (темний фон і яскраво-жовта

парабола) – учні з порушеннями зору краще сприймають

зображення. 



Закріпленн

я знань 

(15-20 хв) 

Учні отримують декілька завдань для самостійного

розв’язання. Організовано роботу через Classkick: у кожного

учня на планшеті відкрито електронний «аркуш» із системою

завдань (знайти дискримінант і корені декількох рівнянь;

визначити за графіком кількість коренів рівняння тощо).

Учитель в реальному часі спостерігає на своєму екрані

прогрес кожного учня. Якщо бачить, що учень довго не може

впоратися – надсилає йому приватну підказку (наприклад:

“Обчисли дискримінант, чи він більше нуля?”). Учні, які

виконали роботу раніше, отримують у Classkick додаткове

інтерактивне завдання: пазл на відповідність (співставити

графік параболи і знак дискримінанта). В цей час 2-3 учні, які

працюють за індивідуальною програмою (наприклад, через

пропуски матеріалу), виконують спрощений варіант завдань –

для них вчитель заздалегідь підготував окремі карти в

Classkick. Таким чином, всі залучені: кожен працює у

власному темпі і з оптимальним рівнем навантаження.

Учитель виконує роль консультанта, завдяки цифровим

інструментам має “огляд класу” онлайн і може адресно

допомагати тим, хто відстає. 



Колективна 

робота 

(10 хв) 

Щоб застосувати нові знання творчо, учням запропоновано

групове завдання: придумати реальну задачу, яка зводиться до

квадратного рівняння, і розв’язати її. Учні об’єднуються в

малі групи (3-4 особи). В спільному середовищі Google

Документів кожна група записує умову своєї задачі

(наприклад: “Знайти радіус кола, якщо відомо..., що

приводить до рівняння ...”). Вони можуть одночасно

редагувати текст, залишати коментарі одне одному. Після

формулювання задачі – розв’язують її на спільній

інтерактивній дошці (Jamboard): один учень пише рівняння,

інший – показує обчислення дискримінанта, третій – корені і

відповідь. Учитель під’єднується до кожної дошки по черзі,

спостерігає і за потреби коригує хід розв’язання. Наприкінці

представники груп виходять до інтерактивної дошки класу і

презентують свою задачу та її розв’язання. Інші учні ставлять

запитання, таким чином відбувається навчання через

взаємодію. Така діяльність формує навички співпраці і

комунікації: учні вчаться аргументувати, пояснювати один

одному, разом знаходити помилки. Для дітей з особливими

потребами групова робота у хмарному середовищі цінна тим,

що вони відчувають підтримку однокласників; до того ж,

онлайн-формат дає можливість внести свій вклад навіть тим,

хто соромиться говорити перед класом (вони можуть написати

ідею в документі, а одногрупник озвучить). 



Рефлексія і

оцінювання 

(5 хв) 

Наприкінці уроку учням пропонується пройти короткий

онлайн-тест із кількох запитань для самоперевірки

(формувальне оцінювання). Для цього використовується

Google Forms: учні зі своїх пристроїв відповідають на 4-5

тестових запитань по темі уроку. Результати автоматично

збираються – вчитель одразу бачить, які питання викликали

труднощі у більшості (Google Форми легко збирають потрібні

дані та показують статистику у вигляді діаграм. Після цього

кожен учень заповнює невеличку анкету рефлексії (також у

Google Form) з відкритими питаннями: “Що було

найцікавішим на уроці?”, “Що залишилося незрозумілим?”,

“Чи сподобалося тобі працювати в групі онлайн?”. Така

анкета допомагає оцінити емоційний стан учнів, їхню

залученість. Учитель дякує класу за роботу, наголошує на

досягненнях. Завдання додому – інтерактивний тренажер у

LearningApps для додаткового закріплення (за бажанням,

необов’язковий, що особливо стане в нагоді тим, хто відчуває,

що потребує більше практики). 

 

Наведений сценарій демонструє, як можна комбінувати різні інтерактивні 

технології протягом одного уроку, щоб забезпечити різноманітність діяльності, 

підтримати інтерес учнів і надати можливості для диференціації[15]. Учні з 

особливими освітніми потребами інтегруються в роботу завдяки тому, що 

технології дають альтернативні способи взаємодії: хтось краще висловиться 

письмово, ніж усно; хтось покаже знання, виконавши вправу на комп’ютері, хоч 

на дошці вийти соромиться. Інтерактивне навчання таким чином реалізує 

принцип «освіта для всіх», роблячи урок комфортним і продуктивним для 

кожного здобувача освіти. 

 

2.3 Методи адаптації навчальних технологій для учнів з особливими 

потребами 



 

Інклюзивне навчання алгебри у 9-му класі вимагає творчого підходу до 

організації освітнього процесу. Адаптація стосується способів подачі, форм 

роботи й оцінювання без спрощення змісту; за потреби застосовується 

модифікація змісту[17]. Нижче подано підходи до тем «функції», «рівняння», 

«нерівності» з урахуванням різних ООП, з акцентом на ІКТ, дидактичні 

матеріали, графічні організатори та адаптивне ПЗ. 

Учні з порушеннями зору 

Потрібні рельєфно-графічні посібники, тактильні схеми й озвучення всіх 

записів учителя. Для теми «Функції» використовуйте тактильні графіки на 

рельєфній координатній сітці; для рівнянь — «балансові терези» та 

маніпулятиви, щоб відчути еквівалентні перетворення [18]. Слабозорим — 

матеріали великим контрастним шрифтом; незрячим — екранні рідери, 

брайлівські пристрої, мовні калькулятори. Оцінювання доцільно переводити в 

усні форми або цифрові роботи, з наданням додаткового часу [21]. 

Учні з порушеннями слуху 

Забезпечуйте повну візуалізацію: схеми-алгоритми розв’язування, 

субтитровані відео, чіткі слайди з формулами; працюйте обличчям до класу, за 

можливості — із сурдоперекладом [19]. Тексти задач подавайте простими 

реченнями, підкріплюйте піктограмами. Для «Лінійних рівнянь» дієва 

блок-схема кроків; для «Функцій» — таблиці відповідностей і графіки. 

Контроль знань — переважно письмово або в комп’ютерних середовищах; 

мовні неточності не знижують бал, якщо математичний зміст засвоєний [17]. 

Учні з порушеннями опорно-рухового апарату 

Організуйте доступне робоче місце; дозволяйте альтернативне письмо: 

ноутбук, редактори формул, диктування розв’язків через розпізнавання 

мовлення. Для побудов — готові сітки координат, наклейки-точки або цифрові 

графіки [21]. На «Нерівностях» корисні шаблони числової осі. Оцінювання 

гнучке: усні відповіді, цифрові роботи, додатковий час; оцінюємо знання, а не 

швидкість письма. 

Учні з РАС 



Працює структурований урок із візуальним розкладом етапів, конкретна 

подача без двозначностей, опора на інтереси учня. Для «Квадратних рівнянь» — 

кольорові схеми кроків: обчислення дискримінанта, знаходження коренів; для 

«Функцій» — контексти з реального життя, що цікаві дитині [20]. Ролі в групі 

задаються чітко (аналітик, записувач, доповідач); дозволяйте презентації з 

попередньо підготовленим текстом/слайдами. Доцільні ІКТ та побудова 

індивідуальної траєкторії з позитивним підкріпленням [17]. 

Учні з інтелектуальними порушеннями 

Ключові принципи — конкретність, багаторазове повторення, 

мультисенсорність. Вводьте змінну як «скриньку з числом»; нерівності — через 

реальні порівняння. Використовуйте маніпулятиви та графічні організатори: 

комікс-алгоритм для лінійних рівнянь, картки-«деталі» для 

складання/розкладання многочленів [22]. Завдання узгоджуйте з тематикою 

класу, але адаптуйте складність; оцінюйте особистісний прогрес формувально. 

Міні-розробки фрагментів уроків 

1) Тема: Лінійні рівняння. Алгоритм розв’язування (15 хв).​

Мета: відпрацювати послідовні кроки.​

Матеріали: блок-схема на слайді; для порушень слуху — дубльований текст; для 

порушень зору — озвучення, тактильні картки зі знаками «=», «+», «−»; для 

ОРА — готові заготовки; для РАС — візуальні кроки.​

Хід: 

1.​ Актуалізація: рівність як «баланс» (2 хв). 

2.​ Пояснення алгоритму з поетапними прикладами (7 хв). 

3.​ Парна робота з диференціацією: варіанти A/B/C за складністю (5 хв). 

4.​ Формувальне оцінювання: «чек-лист кроків» + усний/цифровий 

зворотний зв’язок (1 хв).​

Підтримка ООП: тактильні «терези» (зір), субтитри/жести (слух), друк 

шаблонів (ОРА), чіткі ролі в парах (РАС), спрощений набір прикладів і 

піктограми (інтелектуальні) [18]. 

2) Тема: Функція та її графік. Побудова лінійної функції (20 хв).​

Мета: понять пар «x — f(x)», таблиця значень, графік.​



Матеріали: GeoGebra/графічний калькулятор; друковані сітки; тактильні сітки; 

субтитроване коротке відео.​

Хід: 

1.​ Демонстрація зв’язку «таблиця — графік» на проєкторі (5 хв). 

2.​ Групи з ролями: «Аналітик», «Побудовник», «Презентатор» (10 хв). 

3.​ Презентація результатів: письмово/усно/цифрово (5 хв).​

Підтримка ООП: тактильні графіки (зір), візуальні інструкції з мінімумом 

тексту (слух), цифрова побудова замість ручної (ОРА), чіткий план та 

візуальний таймер (РАС), картки-пари «x — f(x)» з піктограмами 

(інтелектуальні) [17; 21]. 

3) Тема: Лінійні нерівності та їх розв’язки на числовій осі (15 хв).​

Мета: позначення інтервалів, стрілки, дужки.​

Матеріали: шаблони числової осі; набір наклейок-стрілок; короткі інструкційні 

картки.​

Хід: 

1.​ Пояснення позначень на готовому макеті (5 хв). 

2.​ Індивідуальна робота з диференціацією: кожен отримує свій рівень (7 хв). 

3.​ Самоперевірка через «ключ-карту» та взаємоперевірка у парах (3 хв).​

Підтримка ООП: великі контрастні осі (зір), піктограми-підказки (слух), 

наклейки замість малювання (ОРА), чіткі інструкції з прикладами та 

«тихе місце» за потреби (РАС), міні завдання з конкретними прикладами з 

життя (інтелектуальні) [22; 20]. 

 

2.4 Оцінювання ефективності використання інтерактивних 

технологій 
 

Дослідження проводилося у звичайній міській школі в двох паралельних 

9-х класах впродовж чотирьох тижнів очного навчання. 9-А працював у 

традиційній моделі (пояснення вчителя, робота з підручником, письмові 

вправи), 9-Б — в експериментальній моделі з цілеспрямованим використанням 

інтерактивних технологій на кожному уроці. У кожному класі навчалися діти з 



особливими освітніми потребами: у 9-А — один, у 9-Б — двоє. Перед стартом 

обидві групи пройшли діагностичну роботу з алгебри (шкала оцінювання 1–12), 

щоб пересвідчитися у порівнянності рівнів.  

Під час експерименту ми не змінювали програмних тем, а змінювали саме 

спосіб їх опрацювання: у 9-Б щодня застосовувалися GeoGebra та Desmos для 

візуалізації функцій, короткі інтерактивні опитування (Kahoot/Quizziz) для 

форматичного оцінювання, спільні дошки Jamboard/Whiteboard.chat для 

колективного розв’язування. У 9-А ми дотримувалися стандартної організації: 

пояснення, робота за зошитом, перевірка розв’язань на дошці, письмові 

міні-контрольні наприкінці тижня. 

Щоб показати картину прозоро, нижче наведено дані, що відбивають 

тенденції, які ми спостерігали впродовж експерименту. 

 

Таблиця 2.2. Склад груп та вихідний рівень (діагностика, тиждень 0, шкала 

1–12) 

Клас Кількість 

учнів 

Учні з 

ООП 

Середній бал 

(усі) 

Середній бал 

(ООП) 

9-А (контроль) 24 1 7.1 5.3 

9-Б 

(експеримент) 

23 2 7.0 5.2 

 

Протягом чотирьох тижнів у 9-Б ми щоурочно опиралися на динамічні 

моделі. Наприклад, під час вивчення параболи учні власноруч пересували 

повзунки коефіцієнтів a,b,c і бачили, як змінюється гіллястість і вершина 

графіка, що підкріплювалося короткими інтерактивними вікторинами для 

закріплення. Для учнів з ООП це означало менше абстрактних інструкцій і 

більше кроків «бачу — пробую — отримую зворотний зв’язок». У 

контрольному класі ті самі ідеї вивчалися через класичні побудови на дошці та 

виконання вправ із підручника. 



Таблиця 2.3.Динаміка щотижневих підсумкових робіт (середній бал, шкала 

1–12) 

Тиждень 9-А: усі 9-А: ООП 9-Б: усі 9-Б: ООП 

1 7.2 5.4 7.3 5.3 

2 7.3 5.6 8.0 6.7 

3 7.5 5.8 8.5 7.3 

4 7.6 6.0 8.6 7.6 

 

Характер кривих показує важливу відмінність. У контрольній групі 

приріст є, але він плавний і невеликий. В експериментальній групі після 

першого тижня, коли учні звикали до формату, починається стабільне 

зростання. Особливо помітним воно є для підгрупи з ООП: від 5.3 на першому 

тижні до 7.6 на четвертому.  

 

Таблиця 2.4. Підсумкова контрольна (тиждень 4) та прирости відносно 

діагностики 

Показник 9-А (контроль) 9-Б (експеримент) 

Середній бал (усі) 7.6 8.6 

Середній бал (ООП) 6.0 7.6 

Приріст (усі) +0.5 +1.6 

Приріст (ООП) +0.7 +2.4 

 

Різниця у приростах показує, що інтерактивні технології не лише 

«додають інтересу», а й дають відчутний навчальний ефект, який перевищує 

ефект від звичайного повторення й відпрацювання вправ. Важливо, що в 

експериментальному класі зменшилася варіативність результатів: сильніші учні 



не відірвалися надто далеко, а слабші підтягнулися — клас працював більш 

рівно. Для учнів з ООП ефект найбільш відчутний: вони відповідали частіше, 

довше утримували увагу на завданні, а помилки виправляли одразу після 

короткого цифрового зворотного зв’язку. По суті, технології виконували роль 

«другого вчителя», який терпляче повторює дію стільки разів, скільки потрібно. 

Підсумовуючи чотиритижневий цикл, можемо обґрунтовано 

стверджувати: застосування інтерактивних технологій на уроках математики в 

9-му класі є доцільним і педагогічно виправданим, особливо в умовах 

інклюзивного навчання. Вони покращують розуміння абстракцій через 

динамічні візуалізації, надають миттєвий зворотний зв’язок і дозволяють гнучко 

адаптувати шлях учня — усе це прямо відбивається на результатах.  

Для дітей з особливими освітніми потребами ефект сильніший: зростає 

доступність змісту, зменшується когнітивне навантаження на пам’ять і 

збільшується відчуття контролю над завданням. Найкращий результат дає не 

«тотальна цифровізація», а продумана інтеграція: короткі інтерактивні блоки на 

ключових етапах уроку, цільові візуалізації там, де вони знімають «вузол» 

нерозуміння, та індивідуалізовані цифрові інструменти підтримки для учнів з 

ООП. У такій конфігурації ІКТ стають не самоціллю, а якісним засобом 

розвитку математичних навичок. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ВИСНОВКИ РОЗДІЛУ 2 
 

Розділ 2 зосереджений на методичних підходах до впровадження 

інтерактивних технологій у навчальний процес, особливо для учнів з 

особливими освітніми потребами (ООП). Розглянуті методи активної участі 

учнів у навчанні через використання інтерактивних платформ, таких як 

GeoGebra, Desmos, LearningApps, Kahoot, а також онлайн-ресурси для 

самостійної роботи, продемонстрували значний потенціал у підвищенні 

ефективності навчання. 

Адаптивні навчальні системи виявилися ефективними у створенні 

персоналізованого навчального середовища, де учні можуть працювати в 

індивідуальному темпі, отримуючи миттєвий зворотний зв'язок і коригуючи 

свої помилки. Це стало особливо важливим для учнів з ООП, адже такі 

платформи дозволяють знизити стрес і надають можливість працювати з 

матеріалом стільки разів, скільки це необхідно для повного засвоєння. 

Віртуальні симуляції і динамічні моделі, що дозволяють маніпулювати 

параметрами функцій і спостерігати за змінами в реальному часі, допомогли 

учням краще розуміти абстрактні математичні концепти, такі як квадратні 

функції, та їх графічне відображення. Це дозволяє учням наочно спостерігати, 

як зміни в рівняннях впливають на графіки функцій, що робить навчання більш 

інтуїтивним і доступним. 

Особливо важливим є той факт, що інтерактивні технології дозволяють 

адаптувати навчальний процес до індивідуальних потреб учнів. Всі учні, 

включаючи тих, хто має особливі освітні потреби, можуть працювати за рівнем 

складності, який їм підходить, і отримувати підтримку, коли це необхідно. 

Інтерактивні вправи, що дозволяють одразу перевіряти правильність відповідей, 

знижують рівень тривожності та дозволяють учням ефективно закріплювати 

матеріал. 

Методи змішаного навчання і «перевернутого класу» надають нові 

можливості для інтеграції технологій в класну роботу, дозволяючи учням 

самостійно освоювати новий матеріал через відеоуроки та інші онлайн-ресурси, 



а в класі використовувати час для практичного застосування знань. Це не лише 

збільшує самостійність учнів, а й дозволяє адаптувати навчальний процес до 

їхніх індивідуальних потреб. 

Таким чином, методичні підходи до використання інтерактивних 

технологій сприяють персоналізації навчання, дозволяючи учням, в тому числі з 

ООП, досягати високих результатів завдяки використанню адаптивних 

інструментів, інтерактивних моделей і мультимедійних матеріалів, що робить 

процес навчання більш гнучким і доступним. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
РОЗДІЛ 3. ПРАКТИЧНА ЧАСТИНА ДОСЛІДЖЕННЯ 

 

3.1. Опис дослідницького процесу 
 

Практична частина дослідження проводилася на базі ліцею № 23 імені 

Гуртка. Для експерименту було обрано два паралельні дев’яті класи – 9-А та 

9-Б. Обидва класи працювали за однією програмою з алгебри, мали близькі за 

результатами підсумкові оцінки за попередній семестр і схожий склад за 

кількістю учнів. У 9-А навчалося 24 учні, один з яких мав статус дитини з 

особливими освітніми потребами. У 9-Б було 23 учні, двоє – з ООП, які 

навчалися за індивідуальними освітніми траєкторіями в умовах інклюзії. 

Дослідження тривало чотири тижні й охоплювало фрагмент вивчення тем 

з алгебри 9 класу: квадратні рівняння, квадратна функція, графік квадратичної 

функції, прості текстові задачі, що зводяться до квадратних рівнянь. Заняття з 

алгебри відбувалися тричі на тиждень, отже за час експерименту в кожному 

класі було проведено по 12 уроків. 

У 9-А (контрольний клас) уроки проводилися у звичному форматі: 

пояснення нового матеріалу вчителем на дошці, запис зразків розв’язання, 

виконання вправ у зошитах, фронтальне опитування. ІКТ використовувалися 

епізодично – переважно у вигляді презентацій PowerPoint. 

У 9-Б (експериментальний клас) на кожному уроці цілеспрямовано 

використовувалися інтерактивні технології. Під час пояснення нового матеріалу 

застосовувалась програма GeoGebra та Desmos, для закріплення – 

онлайн-тренажери LearningApps і короткі вікторини в Kahoot, для 

формувального оцінювання – Google Forms, а для групової роботи – електронні 

дошки Jamboard та Padlet. Домашні завдання частково виносилися в 

онлайн-формат. Учні могли повернутися до них у зручний час, що було важливо 

для тих, хто потребував повільнішого темпу. Додаткові труднощі виникли у 

зв'язку з різною швидкістю освоєння інтерактивних тренажерів та відеоуроків. 

Учні з ООП, зокрема з порушеннями зору, інколи мали складнощі з 



налаштуванням контрасту в графічних інтерфейсах або зчитуванням інформації 

з екранів, що ускладнювало їх взаємодію з програмами. Однак завдяки 

можливості зупиняти відео та повертатися до попереднього кроку, більшість 

учнів змогли впоратися з цими проблемами. 

Перед початком експерименту в обох класах було проведено діагностичну 

роботу з алгебри. Вона складалася з восьми завдань: три завдання на квадратні 

рівняння, два на побудову та аналіз графіка квадратичної функції, три текстові 

задачі. За результатами діагностики було визначено середній бал у кожному 

класі, а також розподіл учнів за рівнями. 

 

Таблиця 3.1.Розподіл учнів за рівнями навчальних досягнень (діагностика) 

Клас Кількість 

учнів 

Високий 

рівень 

(10–12 

балів) 

Достатні

й рівень 

(7–9 

балів) 

Середні

й рівень 

(4–6 

балів) 

Початков

ий (1–3 

бали) 

Середн

ій бал 

(усі) 

Середн

ій бал 

(учні з 

ООП) 

9-А 

(контрольн

ий) 

24 5 11 6 2 7,1 5,3 

9-Б 

(експериме

нтальний) 

23 4 12 5 2 7,0 5,2 

 

З таблиці видно, що на старті обидва класи знаходилися приблизно на 

одному рівні. Це було важливо, щоб різницю в результатах наприкінці можна 

було пов’язувати саме зі способом організації навчання, а не з початково 

іншими умовами. 

Протягом чотирьох тижнів кожного п’ятого уроку проводилася коротка 

підсумкова робота (три–чотири завдання). У цих роботах перевірялися саме ті 

навички, які відпрацьовувалися протягом тижня. У кінці четвертого тижня 

обидва класи написали підсумкову контрольну, яка за структурою була схожа на 

діагностичну. Усі результати оцінювалися за 12-бальною шкалою. 



 

3.2. Вибір інструментів та методик дослідження 
 

Для оцінки ефективності інтерактивних технологій були використані 

кілька груп методів. Основним був педагогічний експеримент з контрольним та 

експериментальним класами. Його доповнили кількісний аналіз результатів 

письмових робіт, педагогічне спостереження та анкетування учнів. 

Письмові роботи (діагностична, чотири щотижневі та підсумкова) 

виконувалися в класі в однакових умовах для обох груп. Завдання були підібрані 

так, щоб охопити основні види діяльності: розв’язування рівнянь, побудову й 

аналіз графіків, роботу з текстом задачі. На Рисунку 3.1 зображено порівняння 

середніх балів контрольного та експериментального класів за всіма написаними 

роботами. Як видно, середні бали в експериментальному класі значно зросли в 

порівнянні з контрольним. Це підтверджує, що інтерактивні технології, за 

допомогою яких учні мали змогу працювати індивідуально, значно підвищили 

ефективність засвоєння матеріалу. 

 

Рис 3.1. Порівняння середніх балів контрольного та експериментального 

класів. 



У ході спостереження зверталася увага не тільки на правильність 

відповідей, а й на поведінку учнів: скільки з них активно працюють, хто ініціює 

відповіді, як часто учні з ООП звертаються по допомогу, наскільки комфортно 

почуваються під час групових завдань або інтерактивних вправ. Спостереження 

показали, що учні з особливими потребами, попри початкові труднощі, ставали 

більш впевненими в роботі з інтерактивними платформами. Для учнів з 

порушеннями слуху використання субтитрованих відеоуроків і додаткових 

текстових пояснень стало важливим інструментом для кращого розуміння теми. 

Окремим джерелом інформації стали результати роботи учнів в 

електронних ресурсах. Наприклад, у GeoGebra зберігалися файли з побудовами 

графіків; у LearningApps – статистика правильних і неправильних відповідей, 

кількість спроб; у Google Forms – діаграми відповідей на тестові завдання (рис. 

3.2).  

 

  

Рис 3.2.Діаграма відповідей на тестові завдання Google Forms. 

 

Графік (рис.3.2) показує відсоток правильних відповідей учнів на 

завдання середнього рівня до та після вивчення теми «Квадратні рівняння». 



Початково учні дали правильні відповіді лише в 48% випадків, але після 

використання інтерактивних платформ і матеріалів частка правильних 

відповідей зросла до 81%. Це свідчить про те, що інтерактивні технології 

значно сприяли кращому розумінню та закріпленню знань учнями. 

Наприкінці четвертого тижня було проведено анкетування учнів обох 

класів. Анкета включала запитання про те, чи подобається математика, які види 

роботи вони вважають найзручнішими, чи допомагає використання комп’ютера 

або телефона краще зрозуміти матеріал, чи легше їм працювати з динамічними 

графіками, ніж лише з рисунками в підручнику. Частину запитань було 

сформовано у форматі закритих (так/ні, кілька варіантів відповіді), а частину – 

відкритих, де учні могли своїми словами описати, що саме було для них 

корисним або, навпаки, складним. Учні висловлюють побажання щодо 

вдосконалення уроків (рис.3.3), зокрема, більше практичних завдань і часу для 

самостійної роботи з інтерактивними технологіями . 

 

 

Рис.3.3. Зведена таблиця анкетування учнів. 

 

Кругова діаграма (Рис. 3.4) показує, скільки учнів 9-Б вважають, що 

інтерактивні технології «дуже допомагають», «частково допомагають» чи «не 

впливають» на розуміння теми. Показники є значущими: більше 50% учнів 

відзначили, що інтерактивні технології «дуже допомагають», що підтверджує їх 

ефективність у процесі навчання, а 39% вказали на часткову допомогу. У 



контрольному класі, де такі технології використовувались мінімально, більшість 

учнів відзначили, що уроки залишаються «звичайними», без суттєвих змін. 

 

  

Рис.3.4. Кругова діаграма результатів анкетування. 

 

У контрольному класі, де інтерактивні засоби практично не 

використовувалися, більшість учнів у відповідному запитанні відзначили, що 

уроки математики «звичайні», «як завжди», і лише кілька осіб згадали про 

презентації або відеофрагменти. 

 

3.3. Аналіз отриманих даних 
 

Після завершення чотиритижневого циклу в обох класах була проведена 

підсумкова контрольна робота. Вона складалася з восьми завдань, побудованих 

за тією ж логікою, що й діагностична. Результати показали помітну різницю між 

класами. Як видно з Таблиці 3.2, приріст балів у експериментальному класі є 

значно більшим, ніж у контрольному (практично у три рази більше). Якщо у 

контрольному класі середній приріст склав лише +0,5 бали (з 7,1 до 7,6), то в 

експериментальному класі цей приріст досяг +1,6 бали (з 7,0 до 8,6). 

Це свідчить про те, що інтерактивні технології справді вплинули на 

ефективність навчання. У експериментальному класі, де активно 

використовувалися такі інструменти як GeoGebra, Desmos, Google Forms, 



LearningApps, учні мали можливість глибше взаємодіяти з матеріалом, 

отримувати миттєвий зворотний зв'язок та закріплювати знання за допомогою 

інтерактивних вправ. Це дозволило не лише більш активно залучити учнів до 

навчального процесу, а й покращити їх розуміння складних тем, таких як 

квадратні рівняння та графіки функцій. 

Для учнів з ООП особливо важливими були можливості працювати в 

індивідуальному темпі, повторюючи матеріал стільки разів, скільки потрібно, 

що, ймовірно, сприяло більш значущому покращенню їхніх результатів. 

 

Таблиця 3.2.Порівняння результатів діагностичної та підсумкової робіт 

Клас Середній 

бал 

діагностики 

(усі) 

Середній 

бал 

підсумкової 

(усі) 

Приріст Середній 

бал 

діагностики 

(ООП) 

Середній 

бал 

підсумков

ої (ООП) 

Приріст 

(ООП) 

9-А 

(контрольний) 

7,1 7,6 +0,5 5,3 6,0 +0,7 

9-Б 

(експериментал

ьний) 

7,0 8,6 +1,6 5,2 7,6 +2,4 

 

Щоб побачити не лише середні значення, а й розподіл учнів за рівнями 

після завершення теми, було побудовано ще одну таблицю. 

 

Таблиця 3.3.Розподіл учнів за рівнями навчальних досягнень (підсумкова 

робота) 

Клас Високий рівень 

(10–12 балів) 

Достатній 

рівень (7–9 

балів) 

Середній 

рівень (4–6 

балів) 

Початковий 

(1–3 бали) 

9-А (контрольний) 6 11 5 2 



9-Б 

(експериментальний

) 

10 9 4 0 

 

Розподіл учнів за рівнями в підсумковій роботі (Таблиця 3.3) підтверджує 

результати приросту балів у обох класах. У контрольному класі, незважаючи на 

незначне збільшення учнів із високим і достатнім рівнем, загальна ситуація 

залишилася майже незмінною. Зокрема, кількість учнів, які набрали високі 

бали, збільшилася лише на 1, що вказує на обмежену ефективність 

традиційного підходу. 

Натомість у експериментальному класі кількість учнів із високим рівнем 

зросла удвічі, а учнів із початковим рівнем не залишилося зовсім. Це свідчить 

про значний позитивний вплив інтерактивних технологій на учнів, які до того 

мали труднощі в навчанні. Впровадження таких інструментів як відеоуроки, 

інтерактивні вправи, тренажери дозволили не тільки допомогти учням 

підвищити їхню мотивацію, а й забезпечити їм більш якісну індивідуалізацію 

навчального процесу. 

Особливо позитивно на учнів з ООП вплинули можливості працювати з 

інтерактивними платформами, які дозволяли повернутися до задач, змінювати 

параметри й отримувати миттєві підказки. 

Окремо аналізувалася правильність виконання завдань різних типів. Для 

цього підраховувався відсоток учнів, які дали правильну відповідь на завдання 

того самого виду в обох класах.  

Щодо учнів з ООП, у контрольному класі один учень на підсумковій 

роботі все ще допускав помилки у стандартних завданнях на дискримінант і 

майже не справлявся із текстовими задачами. У експериментальному класі 

обидва учні з ООП змогли правильно розв’язати більшість завдань середнього 

рівня і хоча мали труднощі з найскладнішими текстовими задачами, однак 

загальний бал у них був вищий, ніж на старті, більше ніж на два пункти. За 

спостереженням, це було пов’язано з тим, що вони мали нагоду тренуватися з 



інтерактивними тренажерами стільки, скільки їм потрібно, а також бачити 

анімацію та схеми алгоритмів, які дублювалися візуально й усно. 

 

3.4. Результати практичного застосування інтерактивних технологій  
 

Отримані результати показали, що використання інтерактивних 

технологій у 9-Б класі не було «декорацією» уроку, а реально вплинуло на якість 

засвоєння матеріалу. Учні краще виконували завдання на побудову й аналіз 

графіка, менше плуталися в обчисленні дискримінанта, швидше знаходили 

помилки. В анкетах вони часто писали, що їм стало простіше розуміти, «чому 

графік виглядає саме так», оскільки вони могли змінювати параметри в 

GeoGebra і одразу бачити результат. 

Для учнів з особливими освітніми потребами інтерактивні засоби 

виявилися особливо корисними. Вони мали можливість працювати у власному 

темпі, зупиняти відео, повертатися до попереднього кроку або переглядати той 

самий приклад кілька разів. Учні з ООП, що використовували інтерактивні 

технології, відзначили, що завдання на GeoGebra, де вони могли змінювати 

параметри функцій, допомогли їм краще зрозуміти графічну інтерпретацію 

алгебраїчних рівнянь. Вони також зазначали, що інтерактивні вправи на 

платформах LearningApps та Kahoot дали їм можливість повторювати матеріал 

стільки разів, скільки було потрібно, що дозволяло успішно засвоювати 

складніші теми. Це знизило рівень тривожності й допомогло їм більш впевнено 

виконувати завдання. Якщо на початку експерименту вони рідко брали участь у 

фронтальному опитуванні, то наприкінці двоє з трьох учнів з ООП (з двох 

різних класів) уже не уникали відповіді, а один навіть зголосився самостійно 

показати розв’язання задачі з використанням інтерактивної дошки. 

Одним із важливих кроків стала апробація результатів дослідження на 

рівні ліцею. Після завершення експерименту було проведено засідання вчителів 

математики ліцею № 23 імені Романа Гурика. На цьому засіданні були 

представлені: 



– короткий опис експерименту (класи, тривалість, структура уроків);​

– таблиці з результатами діагностичної та підсумкової робіт;​

– приклади стовпчикових і кругових діаграм з Google Forms і Google Sheets;​

– фрагменти інтерактивних розробок (файл GeoGebra для дослідження 

квадратного рівняння, вправи у LearningApps, скріншоти Kahoot-тестів). 

Учителі обговорили плюси й мінуси такого підходу. Серед переваг 

відзначали підвищення інтересу учнів до предмета, зручність миттєвого 

зворотного зв’язку, можливість диференціації завдань. Як виклик називали 

додатковий час на підготовку уроків і потребу в стабільному інтернет-з’єднанні. 

Після обговорення було домовлено, що окремі елементи інтерактивних 

розробок (зокрема, тренажери до теми «квадратні рівняння» і «квадратична 

функція») будуть використані й іншими вчителями у паралельних 9-х класах та 

при підготовці до контрольних робіт. У межах апробації було також оформлено 

та представлено тезу: Свищ Х. Р. «Використання інтерактивних технологій для 

розвитку математичних навичок здобувачів освіти з особливими потребами в 

старших класах» [23], які узагальнюють ключові результати дослідження та 

стали підставою для рекомендацій щодо впровадження методики. 

Таким чином, розроблені під час дослідження підходи пройшли первинну 

апробацію не лише в одному експериментальному класі, а й отримали 

позитивну оцінку педагогічного колективу ліцею. Це підтверджує їх практичну 

значущість та можливість подальшого використання й удосконалення в умовах 

інклюзивного навчання математики. 

 

 

 

 

 

 

 
 

 



 

 

 

 

 

ВИСНОВКИ РОЗДІЛУ 3 
 

Практична частина дослідження довела значну ефективність 

інтерактивних технологій у навчанні математики, особливо для учнів з 

особливими освітніми потребами (ООП). Порівняння результатів двох 

паралельних класів (контрольного та експериментального) показало, що 

використання інтерактивних інструментів, таких як GeoGebra, Desmos, Kahoot, 

Google Forms, LearningApps, Jamboard та Padlet, позитивно впливає на якість 

навчального процесу. 

Учні в експериментальному класі, де активно використовувались 

інтерактивні технології, показали значний приріст результатів, зокрема учні з 

ООП. Наприкінці дослідження середній бал в експериментальному класі зріс на 

1,6 бали, у той час як у контрольному класі приріст був лише 0,5 бали. Це 

свідчить про значну ефективність інтерактивних методів у порівнянні з 

традиційними методами навчання. 

Спостереження показали, що учні, зокрема з ООП, ставали більш 

впевненими в роботі з інтерактивними платформами. Використання динамічних 

моделей і можливість працювати в індивідуальному темпі допомогли знизити 

стрес та підвищити мотивацію учнів до навчання. Крім того, інтерактивні 

тренажери та відеоуроки з субтитрами були корисними для учнів з 

порушеннями слуху і зору. 

Результати анкетування учнів також підтвердили високий рівень 

задоволення від використання інтерактивних технологій. Більшість учнів 

експериментального класу відзначили, що ці технології "дуже допомагають" або 

"частково допомагають" у розумінні матеріалу, що підкреслює їхній позитивний 

вплив на навчальний процес. 



У кінці дослідження було проведено апробацію результатів на рівні ліцею, 

де педагогічний колектив оцінив підходи, розроблені під час експерименту, 

позитивно. Підвищення інтересу до предмета, зручність миттєвого зворотного 

зв’язку і можливість диференціації завдань були визнані основними перевагами 

використання інтерактивних технологій. Це підтверджує практичну значущість 

і потенціал цих технологій для подальшого використання та вдосконалення в 

умовах інклюзивного навчання. 

Таким чином, результати дослідження демонструють, що інтерактивні 

технології значно підвищують ефективність навчання математики, особливо для 

учнів з особливими потребами. Використання таких технологій дозволяє 

створити інклюзивне і доступне навчальне середовище, що сприяє розвитку 

математичних компетентностей та мотивації учнів. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

РОЗДІЛ 4. ОБГОВОРЕННЯ РЕЗУЛЬТАТІВ ДОСЛІДЖЕННЯ 
 

4.1. Аналіз впливу інтерактивних технологій на навчальний процес 
 

Результати дослідження чітко показують, що інтерактивні технології мали 

значний вплив на ефективність навчання учнів в експериментальному класі. Всі 

інтерактивні інструменти, які були використані в ході експерименту – GeoGebra, 

Desmos, LearningApps, Kahoot, Jamboard, Padlet, Google Forms – стали не просто 

доповненням до уроків, а важливими складовими навчального процесу, що 

забезпечили активну взаємодію учнів з матеріалом. 

Однією з основних переваг використання інтерактивних технологій є 

можливість надання миттєвого зворотного зв’язку. У традиційному навчанні 

учні зазвичай отримують фідбек від вчителя тільки після завершення роботи, 

що не дозволяє швидко коригувати помилки. Водночас в інтерактивних 

програмах учні могли одразу побачити результат своїх дій, що дозволяло їм 

швидко реагувати і не допускати систематичних помилок. Наприклад, під час 

роботи з GeoGebra учні мали можливість спостерігати, як зміна значення 

параметрів функції впливає на графік, що допомагало їм краще зрозуміти 

складні алгебраїчні концепти, такі як квадратні рівняння і їх графічне 

відображення. 

Інтерактивні технології також дозволили знизити рівень стресу та 

тривожності серед учнів, особливо тих, хто мав певні труднощі в навчанні. Учні 

змогли працювати в комфортному темпі, повертатися до складних моментів і 

практикуватися стільки, скільки було потрібно. Це надало їм відчуття контролю 

над процесом навчання, а також дозволило позбутися страху перед помилками. 



Важливою частиною дослідження було також використання відеоуроків і 

субтитрованих відео, які стали важливими інструментами для учнів з 

порушеннями слуху. Завдяки наявності текстових пояснень та візуальних 

елементів, вони змогли краще зрозуміти матеріал, а також активніше брати 

участь в навчальному процесі. Ці учні повідомляли про значне покращення 

розуміння теми і зменшення труднощів під час виконання завдань. 

4.2. Вплив на учнів з особливими освітніми потребами 
 

Інтерактивні технології відіграють важливу роль у навчанні учнів з 

особливими освітніми потребами (ООП), оскільки вони дозволяють створити 

персоналізоване середовище, яке адаптується до індивідуальних потреб 

кожного учня. Однією з головних переваг є можливість працювати в 

індивідуальному темпі, що особливо важливо для учнів, які потребують 

додаткового часу для освоєння матеріалу. Такий підхід дозволяє значно 

зменшити стрес, який можуть переживати учні з ООП під час навчання в 

традиційних умовах, де темп зазвичай визначається класом загалом. Це дає 

учням змогу опрацьовувати складні моменти матеріалу без зайвого тиску, і вони 

можуть повернутися до незрозумілих частин уроку стільки разів, скільки їм 

потрібно, без відчуття незручності. 

Одним з найважливіших аспектів інтерактивних технологій для учнів з 

ООП є використання відео та анімацій, які дозволяють візуалізувати складні 

концепти. Відеоуроки, що супроводжуються графіками та схемами, 

допомагають краще зрозуміти абстрактні математичні поняття, такі як квадратні 

рівняння або графіки функцій. Учні можуть зупиняти відео на будь-якому етапі, 

змінювати швидкість відтворення або навіть переглядати матеріал кілька разів. 

Це дозволяє їм більш детально засвоювати нові знання та знижує рівень 

тривожності, який часто виникає під час звичайного уроку, коли учень не 

встигає за темпом всього класу. 

Інтерактивні тренажери, як, наприклад, LearningApps, дозволяють учням 

працювати з різними типами завдань, адаптуючи їх складність до рівня 

підготовки. Завдяки цьому учні можуть самостійно обирати рівень складності 



завдання і отримувати негайний зворотний зв’язок щодо правильності своїх 

відповідей. Можливість самостійного регулювання темпу виконання завдань є 

важливою перевагою, оскільки кожен учень може працювати в комфортному 

для нього режимі, зупинятися на тих частинах, які потребують більше часу, і 

поступово підвищувати рівень складності, коли вони готові до більш складних 

завдань. 

Важливою особливістю інтерактивних технологій є їхня здатність до 

адаптації до учнів з різними видами ООП. Наприклад, для учнів з порушеннями 

зору використовувалися спеціальні налаштування інтерфейсів у програмах, 

таких як GeoGebra, де можна було налаштувати контрастність та розмір 

шрифту. Це дозволяє значно зменшити навантаження на зір учнів з 

порушеннями зору і зробити навчання більш доступним. Завдяки таким 

налаштуванням учні можуть комфортно працювати з графіками, ілюстраціями, 

а також читати текстову інформацію, що є важливим елементом для 

повноцінного засвоєння матеріалу. 

Для учнів, які мають порушення слуху, можливість використання 

субтитрованих відео та текстових пояснень є ще одним важливим елементом, 

що дозволяє краще зрозуміти матеріал. Такі інструменти допомагають усунути 

бар’єри, які виникають при навчанні за традиційними методами, де слухові 

канали є основними для сприйняття матеріалу. Додавання тексту до відеоуроків 

дозволяє учням з порушеннями слуху отримувати всю необхідну інформацію 

для ефективного засвоєння теми. 

Таким чином, інтерактивні технології значно полегшують навчання учнів 

з ООП, дозволяючи їм працювати в комфортних умовах і отримувати 

індивідуальну допомогу, яка відповідає їхнім специфічним потребам. Цей 

підхід допомагає створити інклюзивне навчальне середовище, де кожен учень 

може отримати доступ до матеріалу і розвиватися в залежності від своїх 

можливостей. 



 

4.3. Проблеми та обмеження в процесі використання інтерактивних 

технологій 
 

Незважаючи на численні переваги інтерактивних технологій, 

впровадження їх у навчальний процес супроводжувалося певними викликами. 

Один з основних аспектів, на який звертали увагу вчителі та учні, – це 

необхідність стабільного інтернет-з’єднання. Оскільки більшість платформ і 

програм для інтерактивного навчання працюють онлайн, будь-які перебої з 

інтернетом призводили до затримок у виконанні завдань і ускладнювали 

навчальний процес. Зокрема, учні не могли повноцінно використовувати 

ресурси Kahoot або LearningApps, якщо з’єднання було нестабільним. 

Також варто зазначити, що для учнів із різними рівнями навченості та з 

різними освітніми потребами освоєння нових технологій вимагало часу. Учням, 

які звикли до традиційного навчання, знадобився певний час для адаптації до 

нових методів роботи. Це може бути викликано як технологічними труднощами, 

так і психологічними бар'єрами, пов'язаними з переходом від звичних вправ у 

зошитах до цифрових інструментів. 

 

4.4. Перспективи для подальших досліджень та практичного 

застосування 
 

Зважаючи на успіхи цього дослідження, можна стверджувати, що 

інтерактивні технології мають величезний потенціал для подальшого 

застосування у навчальному процесі, особливо в умовах сучасних викликів в 

освіті, зокрема у зв'язку з поширенням дистанційного та змішаного навчання. 

Вони не тільки сприяють активізації навчального процесу, але й надають 

можливість більш ефективно взаємодіяти з матеріалом, що є важливим для 

розвитку критичного мислення та самостійності учнів. 

Майбутні дослідження можуть зосередитись на кількох важливих 

аспектах. По-перше, варто вивчити, як інтерактивні технології можуть впливати 



на навчання з інших предметів, таких як фізика, хімія або історія. Оскільки 

вивчення алгебри в рамках цього дослідження показало значний ефект, є 

підстави очікувати подібних результатів у вивченні інших дисциплін. 

Інтерактивні технології, зокрема графічні інтерфейси та тренажери, можуть 

допомогти наочно пояснювати абстрактні концепти і створювати більше 

можливостей для самостійного навчання. 

Окрім цього, варто вивчити ефективність застосування інтерактивних 

технологій у молодших класах, де учні ще не мають значного досвіду роботи з 

цифровими інструментами. Дослідження можуть зосередитись на пошуку 

оптимальних інструментів для навчання та розвитку базових навичок у дітей 

молодшого віку. Це дозволить зробити навчання більш доступним та цікавим з 

самого початку шкільного навчання. 

Змішане навчання, яке поєднує традиційні методи викладання з 

онлайн-компонентами, стало актуальним в умовах пандемії COVID-19, а зараз є 

важливим інструментом для адаптації освіти до нових реалій. Інтерактивні 

технології можуть стати ключовими елементами змішаного навчання, оскільки 

вони дозволяють інтегрувати онлайнові тренажери, відеоуроки, віртуальні 

дошки та інші інструменти в класичний формат уроку. Це створює більше 

можливостей для персоналізації навчання, оскільки учні можуть працювати в 

зручному для себе темпі, звертатися до онлайн-матеріалів та виконувати 

завдання в реальному часі або у вигляді домашніх завдань. 

Змішане навчання дозволяє ефективно поєднувати переваги традиційного 

навчання (особисті взаємодії з викладачем, групові роботи, живе обговорення 

матеріалу) з перевагами онлайн-ресурсів (доступність, інтерактивність, 

зворотний зв’язок). Це дає можливість краще розподіляти час між 

теоретичними заняттями та практичними вправами, що, у свою чергу, сприяє 

глибшому засвоєнню матеріалу. Використання онлайн-платформ для 

проведення тестів, вікторин, тренажерів дає змогу більш точно оцінювати 

прогрес учнів та адаптувати навчальний процес до їхніх потреб. 

Один з головних аспектів інтерактивних технологій – це персоналізація 

навчання. Використовуючи програми, що дозволяють адаптувати матеріал до 



індивідуальних потреб учнів, можна створювати навчальне середовище, яке 

враховує різні рівні знань та навичок. Інтерактивні платформи дають 

можливість здійснювати диференціацію завдань для учнів з різними рівнями 

підготовки, дозволяючи створювати більш складні або, навпаки, спрощені 

завдання в залежності від успішності учня. Це підвищує рівень залученості 

учнів, а також дозволяє уникати відставання або перенавантаження. 

Ще однією важливою перспективою є розвиток цифрових 

компетентностей серед учнів. Сучасні інтерактивні технології дозволяють не 

лише покращити знання з певних предметів, але й сприяють розвитку вмінь 

користуватися цифровими інструментами, що є важливою частиною сучасної 

освіти. Вміння працювати з різними цифровими платформами, програмами для 

створення графіків, анімацій, інтерактивних вправ стають необхідними для 

учнів в умовах сучасного світу. 

Таким чином, інтерактивні технології мають великий потенціал для 

покращення якості навчання і вже зараз можуть бути успішно використані для 

створення більш персоналізованого та інтерактивного навчального середовища. 

Перспективи подальших досліджень сприятимуть розвитку інноваційних 

підходів до освіти, створюючи умови для покращення доступу до знань для 

кожного учня, незалежно від його індивідуальних потреб та здібностей. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ВИСНОВКИ РОЗДІЛУ 4 
 

Результати дослідження підтверджують, що інтерактивні технології 

значно підвищують ефективність навчання, особливо для учнів з особливими 

освітніми потребами. Вони сприяють кращому засвоєнню матеріалу, знижують 

рівень стресу і допомагають учням працювати у комфортному темпі. Миттєвий 

зворотний зв'язок дає можливість швидко коригувати помилки та краще 

розуміти складні математичні концепти. 

Інтерактивні методи забезпечують персоналізований підхід, що особливо 

важливо для учнів з ООП, адже вони можуть працювати у своєму темпі і 

отримувати необхідну підтримку. Використання таких технологій допомагає 

створити інклюзивне середовище, яке враховує потреби кожного учня, 

знижуючи тиск і підвищуючи їхню мотивацію. 

Проблеми, з якими стикалися учасники, включають необхідність 

стабільного інтернет-з’єднання та адаптацію учнів до нових технологій, що 

потребувало часу. Однак, позитивні результати дослідження свідчать про 

значний потенціал інтерактивних технологій у покращенні навчального 

процесу. 

Подальші дослідження можуть зосередитись на впливі таких технологій 

на інші предмети і на їх ефективність у молодших класах. Інтерактивні 

технології відкривають нові можливості для персоналізації навчання та 

розвитку важливих цифрових компетентностей учнів. Вони можуть стати 



основою для змішаного навчання, поєднуючи традиційні методи з 

онлайн-компонентами для більш гнучкого та доступного процесу навчання. 
 

 

 

 
 

 

 

ВИСНОВКИ 
 

У результаті проведеного дослідження були виконані всі завдання, 

поставлені в роботі, і зроблені значні висновки щодо ефективності 

використання інтерактивних технологій у навчанні математики, зокрема для 

учнів з особливими освітніми потребами. Важливим етапом дослідження було 

проведення аналізу сучасних підходів до використання інтерактивних 

технологій у навчанні математики, який показав, що ці методи мають високий 

потенціал в умовах сучасної освіти. Досвід застосування таких технологій у 

США, Західній Європі та Австралії підтверджує їхню ефективність, особливо 

коли йдеться про адаптацію навчального процесу до індивідуальних потреб 

учнів. Вивчення міжнародного досвіду допомогло зробити висновок, що 

інтерактивні технології мають значний вплив на підвищення мотивації учнів та 

сприяють кращому засвоєнню матеріалу. 

Аналіз специфіки навчання учнів з особливими освітніми потребами 

показав, що традиційні методи навчання не завжди здатні забезпечити 

необхідну індивідуалізацію навчального процесу. Це призводить до труднощів у 

засвоєнні матеріалу, особливо коли йдеться про такі складні теми, як 

математика. Інтерактивні технології, натомість, дозволяють створити більш 

персоналізоване навчальне середовище. Вони надають можливість працювати в 

індивідуальному темпі, що є важливим для учнів з особливими потребами, 



оскільки вони можуть повертатися до складних моментів і повторювати 

матеріал стільки разів, скільки це необхідно для його засвоєння. 

Розробка методичної бази для інтеграції інтерактивних технологій у 

навчальний процес підтвердила, що інтерактивні інструменти можуть значно 

покращити процес навчання, особливо в умовах інклюзивної освіти. 

Використання таких технологій дозволяє врахувати індивідуальні особливості 

учнів, надаючи їм можливість працювати в комфортному темпі, отримувати 

миттєвий зворотний зв’язок та адаптувати складність завдань відповідно до 

їхніх потреб. Це також сприяє кращому розумінню математичних концепцій і 

дає можливість знизити рівень тривожності учнів, оскільки вони мають 

можливість виправляти помилки відразу після їх допущення. 

Експериментальне дослідження, яке було проведено в двох паралельних 

класах, показало значні відмінності в результатах між класами, де 

використовувались інтерактивні технології, і класами, де застосовувався 

традиційний підхід. В експериментальному класі, де учні працювали з 

інтерактивними програмами, результати значно покращились, а середній бал 

учнів підвищився на 1,6 бали, що майже втричі перевищує приріст у 

контрольному класі. Це підтверджує, що інтерактивні технології сприяють 

глибшому засвоєнню матеріалу і допомагають учням, зокрема тим, хто має 

особливі освітні потреби, краще розуміти складні математичні теми. 

Оцінка ефективності інтерактивних технологій в показниках успішності 

учнів та їх активності на уроках підтвердила, що такі технології не лише 

підвищують мотивацію учнів, а й створюють можливості для гнучкої адаптації 

навчання. Учні з особливими потребами мали змогу працювати з матеріалом у 

власному темпі, що значно покращило їхнє розуміння та знизило стрес під час 

навчання. 

Важливою частиною роботи стало формулювання практичних 

рекомендацій для педагогів. На основі результатів дослідження було 

запропоновано кілька методичних підходів, які можуть бути корисними для 

впровадження інтерактивних технологій у навчальний процес. Використання 

таких технологій у навчанні математики дозволяє не тільки адаптувати процес 



до потреб учнів з особливими освітніми потребами, але й підвищити загальний 

рівень залучення учнів до навчання, що є важливим для розвитку їхніх 

математичних навичок. 

Отже, проведене дослідження підтвердило високу ефективність 

інтерактивних технологій у навчанні математики, особливо для учнів з 

особливими потребами. Впровадження цих технологій дозволяє значно 

покращити процес навчання, зробити його більш персоналізованим та 

інклюзивним, що є важливим для розвитку сучасної освіти. 
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