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РЕФЕРАТ 

 

 

Кваліфікаційна робота магістра «Методи онлайн - навчання на уроках 

інформатики»: 90 с., 11 рисунків, 5 таблиць, 43 джерела, 1 додаток. 

ВЕБ-КВЕСТ, ДИСТАНЦІЙНЕ НАВЧАННЯ, ІНТЕРАКТИВНІ ВПРАВИ, 

ІНФОГРАФІКА, ІНФОРМАТИКА, МЕТОДИКА, ОНЛАЙН НАВЧАННЯ, 

ОНЛАЙН ІНСТРУМЕНТИ, ПЛАТФОРМА. 

Об’єкт дослідження – процес онлайн-навчання інформатики учнів 

профільної школи..  

Мета роботи: розробка та обґрунтуванні ефективності методики онлайн-

навчання інформатики в профільній школі, яка враховує сучасні тенденції 

розвитку інформаційних технологій та специфіку дистанційної навчання.  

Методи дослідження – аналіз, класифікація, тестування, опитування, 

спостереження, педагогічний експеримент.  

У кваліфікаційній роботі розглянуті сучасні тенденції онлайн навчання 

інформатики, проаналізовано існуючи методи та засоби навчання учнів 

профільної школи в умовах дистанційного навчання. На основі проведеного 

огляду виявлені методи та засоби, які створюють умови для ефективного 

навчання інформатики. В процесі роботи було обрано такі методи як 

пояснювально-ілюстративні, інтерактивні та комбіновані методи. У 

різноманітних онлайн середовищах розроблені флеш-картки, хмари слів, 

презентації, інфографіка, інтерактивні вправи, ігрові завдання тощо. 

Ефективність розробки була проведена шляхом проведення педагогічного 

експерименту.



 
 

 

SUMMARY 

 

 

Master’s Qualification Thesis «Methods of Online Learning in Informatics 

Lessons»: 90 pages, 11 figures, 5 tables, 43 references, 1 supplements. 

WEB QUEST, DISTANCE LEARNING, INTERACTIVE EXERCISES, 

INFOGRAPHICS, INFORMATICS, METHODS, ONLINE LEARNING, ONLINE 

TOOLS, PLATFORM. 

Object of the study – the process of online learning of informatics for pupils of 

a specialised school. 

Aim of the study: to develop and substantiate the effectiveness of the 

methodology of online teaching of informatics in a specialised school, which takes 

into account modern trends in the development of information technology and the 

specifics of e-learning. 

Methods of research – analysis, classification, testing, survey, observation, 

pedagogical experiment. 

The qualification work considers current trends in online informatics 

education, analyses the existing methods and means of teaching specialised school 

students in e-learning. Based on the review, the methods and tools that create 

conditions for effective teaching of informatics were identified. In the course of the 

work, such methods as explanatory and illustrative, interactive and combined 

methods were chosen. Flashcards, word clouds, presentations, infographics, 

interactive exercises, game tasks, etc. were developed in various online 

environments. The effectiveness of the development was tested through a 

pedagogical experiment. 
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ВСТУП 

 

 

Актуальність теми. Сьогодні цифрові технології стрімко розвиваються і 

впроваджуються в усі сфери діяльності, у тому числі і в освіту, в якій онлайн-

навчання стає невід’ємною частиною освітнього процесу. Особливо актуальне 

онлайн-навчання в старших класах, коли учні готуються до вступу до закладів 

вищої освіти та обирають майбутню професію, пов’язану з цифровим світом. 

Глобальна пандемія COVID-19 прискорила перехід до онлайн-навчання, 

виявивши як потенційні його можливості, так і виокремила виклики 

впровадження такої форми навчання. Це зробило розробку ефективних методик 

онлайн-навчання інформатики критично важливим завданням для сучасної 

педагогічної науки та практики. 

Інформатика як предмет має унікальну специфіку, оскільки вона не лише 

вивчає цифрові технології, але й використовує їх як інструмент навчання. Це 

створює особливі можливості для впровадження інноваційних методів онлайн-

навчання, які можуть підвищити ефективність навчання інформатики. 

Сучасний ринок праці вимагає від випускників шкіл високого рівня 

цифрової компетентності. Онлайн-навчання інформатики в 10-11 класах 

забезпечує учнів необхідними знаннями та навичками, готує їх до реалій 

цифрового суспільства, де дистанційна робота та онлайн-комунікація стають 

нормою. 

Розвиток технологій штучного інтелекту, великих даних, Інтернету речей 

створює нові виклики та можливості для викладання інформатики. Методика 

онлайн-навчання повинна враховувати ці тенденції та готувати учнів до 

використання передових технологій. 

Нарешті, швидкий розвиток освітніх технологій, поява нових платформ та 

інструментів для онлайн-навчання вимагає постійного оновлення та 

вдосконалення методики викладання інформатики. Це робить дослідження в 
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цій галузі не лише актуальними, але і необхідними для забезпечення якісної 

освіти в умовах цифрової трансформації. 

Мета дослідження: розробка та обґрунтуванні ефективності методики 

онлайн-навчання інформатики в профільній школі, яка враховує сучасні 

тенденції розвитку інформаційних технологій та специфіку дистанційної 

навчання. 

Завдання дослідження: 

– аналіз сучасного стану онлайн-навчання інформатики в школі; 

– розробка та обґрунтування методики онлайн-навчання інформатики; 

– створення системи інтерактивних онлайн-завдань з інформатики, які 

сприяють розвитку критичного мислення, творчих здібностей та 

практичних навичок учнів; 

– розробка рекомендації щодо організації ефективної онлайн-взаємодії 

між учнями та вчителем, а також між самими учнями в процесі 

вивчення інформатики; 

– проведення експериментальної перевірки ефективності розробленої 

методики онлайн-навчання інформатики в реальних умовах 

освітнього процесу. 

Об’єкт дослідження: Процес онлайн-навчання інформатики учнів 

профільної школи. 

Предмет дослідження: Методи та засоби онлайн-навчання інформатики 

в профільній школі, що забезпечують ефективне засвоєння навчального 

матеріалу та формування ключових компетентностей учнів. 

Гіпотеза дослідження. Ефективність онлайн-навчання інформатики в 10-

11 класах може бути суттєво підвищена за умови використання методики, яка 

поєднує інтерактивні форми навчання, проектну діяльність, елементи 

гейміфікації та адаптивні технології, враховує індивідуальні особливості учнів 

та специфіку цифрового середовища. 

Новизна роботи. Вперше розроблено комплексну методику онлайн-

навчання інформатики для 10-11 класів, яка інтегрує сучасні педагогічні 
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підходи з інноваційними цифровими технологіями, враховує останні тенденції 

розвитку ІТ-галузі та специфіку дистанційної освіти в українському контексті. 

Запропоновано нові підходи до організації проектної діяльності в онлайн-

форматі, розроблено систему адаптивного оцінювання та персоналізованої 

підтримки учнів в процесі онлайн-навчання інформатики. 

Методи дослідження. В процесі написання кваліфікаційної роботи була 

використана система загальнонаукових та спеціальних емпіричних і 

теоретичних методів дослідження. Також використовувалися такі емпіричні 

методи, як, аналіз, порівняння та узагальнення. 
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1 ТЕОРЕТИЧНІ ОСНОВИ ОНЛАЙН-НАВЧАННЯ ІНФОРМАТИКИ  

В ПРОФІЛЬНІЙ ШКОЛІ 

 

 

1.1 Сучасні тенденції у викладанні інформатики в 10-11 класах 

 

У сучасному світі, де технології стрімко розвиваються і проникають у всі 

сфери життя, викладання інформатики в 10-11 класах набуває особливого 

значення. Інформатика як наука про методи та процеси збору, зберігання, 

обробки, передачі, аналізу та оцінки інформації з використанням комп’ютерних 

технологій стає ключовою дисципліною для підготовки учнів до життя в 

цифровому суспільстві. 

Компетентнісний потенціал інформатичної освітньої галузі 

представлений у Вимогах до обов’язкових результатів навчання здобувачів 

профільної середньої освіти в цій освітній галузі [9]. Компетентнісний 

потенціал інформатичної освітньої галузі охоплює наступні ключові 

компетентності: вільне володіння державною мовою; здатність спілкуватися 

рідною (у разі відмінності від державної) та іноземними мовами; математична 

компетентність; компетентності в галузі природничих наук, техніки і 

технологій; інноваційність; екологічна компетентність; інформаційно- 

комунікаційна компетентність; навчання впродовж життя; громадянські та 

соціальні компетентності; культурна компетентність; підприємливість та 

фінансова грамотність. У табл. А.1 (Додаток А) представлені формулювання 

обов’язкових і загальних результатів навчання в інформатичній освітній галузі.  

Порівняння підручників з Інформатики для 10-11 класу доводить їх 

ідентичність. Принаймні на рівні стандарту учні вивчають наступні чотири 

розділи [6; 20; 28; 29]: 1. Інформаційні технології в суспільстві; 2. Моделі й 

моделювання. Аналіз і візуалізація даних; 3. Системи керування базами даних; 

4. Мультимедійні та гіпертекстові документи. Аналіз змісту тем дозволив 

створити таблицю зв’язків між уміннями (кожної компетентності) та розділами 
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курсу (табл. А.2, Додаток А). Згідно з таблицею курс інформатики забезпечує 

компетентнісний потенціал інформатичної освітньої галузі. 

Інформатика як навчальна дисципліна в старшій школі набуває все 

більшого значення в контексті стрімкого розвитку цифрових технологій. 

Сучасні тенденції у викладанні інформатики в 10-11 класах спрямовані на 

формування в учнів компетентностей, необхідних для успішної адаптації в 

інформаційному суспільстві. Сучасні тенденції у вивченні інформатики в 

старшій школі пов’язані з такими напрямами: 

– робота з даними та аналіз даних; 

– візуалізація інформації; 

– мультимедійна інформація; 

– інтеграція інформаційних технологій для розв’язання міжпредметних 

завдань; 

– загрози інформаційної безпеки та їх уникнення; 

– підготовка до життя в інформаційному суспільстві; 

– технології індустрії 4.0. 

Охарактеризуємо кожен напрям окремо.  

Дані та аналітика стали невід’ємною частиною сучасного світу, а тому 

їх вивчення в курсі інформатики є вкрай актуальним. Ось як ці два поняття 

пов’язані з тим, що учні вивчають у старших класах: 

– інформаційне суспільство означає, що кожна дія людини в Інтернеті – 

це дані, які збираються, зберігаються та аналізуються; 

– дані допомагають прийняти обґрунтовані рішення в різних сферах 

діяльності; 

– аналіз даних лежить в основі розвитку штучного інтелекту, машинного 

навчання та інших передових технологій. 

Оволодіння в курсі інформатики поняттями даних та уміннями із збору й 

аналізу даних дасть змогу учням працювати з різними джерелами (Інтернет, 

бази даних, електронні бібліотеки тощо). Учні навчаються представляти дані в 

наочній формі за допомогою графіків, діаграм і карт, що допомагає краще 

зрозуміти інформацію та виявити закономірності. За допомогою спеціальних 
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програмних засобів учні навчаються аналізувати дані, виявляти тренди, робити 

прогнози, а також інтерпретувати отримані результати та формулювати 

висновки. 

Учні оволодівають практичними уміннями з аналізу даних, у них 

розвивається критичне мислення. Зазначимо, що існує багато професій, в яких 

корисні знання в області даних та аналітики. 

Отже, вивчення даних та аналітики в курсі інформатики робить його 

більш актуальним та практично орієнтованим. Це допомагає учням не тільки 

отримати теоретичні знання, але й розвинути важливі навички, які будуть 

корисними їм у майбутньому житті. 

Візуалізація інформації – це мистецтво подання даних у графічній формі, 

щоб зробити їх більш зрозумілими. Вона перетворює сухі цифри та факти на 

яскраві та інтуїтивні зображення. Останнім часом для цього застосовують 

спеціальний термін інфографіка. 

Візуалізація допомагає: спростити сприйняття завдяки графікам, 

діаграмам, картам та виявити закономірності; краще донести інформацію до 

аудиторії, незалежно від рівня її підготовки; побачити повну картину і 

прийняти більш обґрунтовані рішення; 

Візуалізація безпосередньо пов’язана з курсом інформатики, оскільки 

учні навчаються обробляти дані, обирати тип візуалізації, створювати 

візуалізацію за допомогою таких інструментів як табличні процесори (Excel), 

онлайн середовища (Canva, Piktochart) та бібліотеки мов програмування, 

здійснювати інтерпретацію результатів. 

Отже, візуалізація інформації – це не просто картинки, а й потужний 

інструмент для аналізу даних та ефективного спілкування. Вивчення 

візуалізації в школі допомагає учням розвивати важливі навички, які будуть 

корисними їм у майбутньому. 

Мультимедійна інформація – це інформація, представлена у різних 

форматах: текст, графіка, звук, відео, анімація. Вона оточує людину скрізь: від 

соціальних мереж до наукових досліджень. Тому вивчення мультимедійної 

інформації в курсі інформатики дуже важливе. 
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Під час вивчення цього курсу учні навчаються створювати мультимедійні 

продукти: презентації, відеоролики, веб-сайти, інфографіку та тощо. Також 

вивчаються різні формати файлів, способи їх стиснення та редагування. Учні 

дізнаються про різні канали розповсюдження інформації: інтернет, соціальні 

мережі, мобільні додатки. У курсі обговорюються питання авторського права та 

ліцензування мультимедійних матеріалів. 

Створення мультимедійних продуктів стимулює творче мислення та уяву. 

Знання в області мультимедійних технологій будуть корисними у багатьох 

сферах діяльності, від дизайну до маркетингу. Мультимедіа є невід’ємною 

частиною сучасного світу, тому розуміння її принципів є важливим для 

повноцінного функціонування в суспільстві. 

Отже, вивчення мультимедійної інформації в курсі інформатики 10-11 

класів готує учнів до життя в цифровому світі, розвиває їхні творчі здібності та 

надає практичні навички, які будуть корисними у майбутньому. 

Міжпредметна інтеграція – це потужний інструмент для поглиблення 

розуміння учнями навчального матеріалу та розвитку їхніх навичок. 

Інформатика, завдяки своїй універсальності, є ідеальним предметом для такого 

роду інтеграції.  

Інформаційні технології допомагають: моделювати процеси – створення 

математичних моделей за допомогою програмних засобів для розв’язання 

складних задач, розробляти симуляції фізичних явищ (рух тіл, електричні кола) 

за допомогою спеціальних програм, візуалізувати молекулярні структури та 

моделювати хімічні реакцій, створювати моделі екосистем і здійснювати аналіз 

біологічних даних; здійснювати обробку даних – аналіз географічних даних за 

допомогою геоінформаційних систем (GIS), створювати інтерактивні карти і 

хронології; здійснювати аналіз текстів; створення презентацій, відео, 

інфографіки для візуалізації результатів досліджень; використовувати онлайн-

платформи (Google Classroom, Microsoft Teams) для спільної роботи над 

проектами. Інтеграція курсу інформатики з іншими предметами шкільної 

програми є важливою тенденцією, яка дозволяє показати учням, як 

інформаційні технології застосовуються в різних галузях знань. Міжпредметні 
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зв’язки інформатики з математикою, фізикою, біологією та іншими 

дисциплінами дозволяють створювати комплексні навчальні проекти, які 

розвивають системне мислення учнів та готують їх до міждисциплінарного 

підходу в майбутній професійній діяльності. 

Інтеграція інформаційних технологій в процес навчання дозволяє зробити 

його більш ефективним, цікавим та орієнтованим на практику. Міжпредметні 

проекти допомагають учням не тільки отримати глибокі знання, але й 

розвинути важливі навички, необхідні для успіху в сучасному світі. 

Інформаційна безпека – це актуальна тема, особливо в час, коли цифрові 

технології проникають в усі сфери життя. В 10-11 класах учні повинні не лише 

розуміти, що таке інформаційна безпека, а й вміти захищати свої дані та 

пристрої від різних загроз.  

Важливо, щоб учні розрізняли основні загрози інформаційної безпеки: 

віруси та шкідливе програмне забезпечення; фішинг; хакерські атаки; 

Маніпулятивні дії з метою отримання конфіденційної інформації від 

користувача; фізична втрата або крадіжка пристроїв. 

Для учнів важливо вміти: пояснювати основні поняття інформаційної 

безпеки, види загроз та способи захисту; відпрацювати набуті знання на 

практичних заняттях; розрізняти випадки кібератак та розуміти як можна 

уникнути подібних ситуацій. 

Вивчення інформаційної безпеки в школі допоможе підготувати учнів до 

життя в цифровому світі та навчить їх захищати свої персональні дані. 

Інформаційне суспільство – це середовище, де інформація стала 

основним ресурсом і рушійною силою розвитку. Тому підготовка до життя в 

такому суспільстві є одним з ключових завдань сучасної освіти, зокрема, курсу 

інформатики в 10-11 класах. 

Курс інформатики сприяє розвитку цифрової компетентності майбутніх 

громадян, розвиває критичне мислення та креативність, навчає співпраці в 

онлайн-середовищі. 

Розвиток критичного мислення та навичок роботи з інформацією стає 

одним з ключових завдань курсу інформатики в старшій школі. В епоху 
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інформаційного перевантаження важливо навчити учнів ефективно шукати, 

аналізувати та оцінювати інформацію, відрізняти факти від фейків. Формування 

інформаційної культури учнів включає розвиток навичок критичного аналізу 

джерел інформації, вміння верифікувати дані, розуміння принципів роботи 

пошукових систем та алгоритмів соціальних мереж [9]. 

Підготовка до життя в інформаційному суспільстві – це не просто 

вивчення технічних навичок. Це формування світогляду, який дозволить учням 

успішно адаптуватися до швидкозмінного світу і використовувати інформаційні 

технології в усіх сферах діяльності та в побуті. 

Індустрія 4.0 – це четверта промислова революція, яка характеризується 

широким використанням цифрових технологій у виробництві. Впровадження 

таких технологій вимагає від людей нових знань та навичок, які необхідно 

формувати ще в школі. 

В курсі інформатики вивчаються поняття штучного інтелекту, Інтернет 

речей, smart-технології, технології створення тривимірних об’єктів, доповнена 

та віртуальна реальність.  

Інтеграція елементів штучного інтелекту та машинного навчання в курс 

інформатики для старшокласників є однією з найбільш інноваційних тенденцій. 

Ознайомлення учнів з принципами роботи штучного інтелекту та основами 

машинного навчання дозволяє не лише розширити їх уявлення про сучасні 

технології, але й підготувати їх до життя в світі, де ці технології 

відіграватимуть все більшу роль. Вивчення елементів штучного інтелекту в 

курсі інформатики може включати практичні завдання з використання 

нейронних мереж, створення простих чат-ботів, аналізу даних за допомогою 

алгоритмів машинного навчання. Вивчення технологій індустрії 4.0 в школі – 

це інвестиція в майбутнє. 

Вивчення змісту підручників доводить, що до значущих методів 

викладання інформатики відносяться: аналіз, класифікація, дискусії / 

обговорення, робота в парах, проєктна робота, виконання вправ і завдань, 

розв’язання задач [6; 20; 28; 29]. 
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Використання інформаційно-комунікаційних технологій (ІКТ) для 

підвищення мотивації учнів є невід’ємною частиною сучасного уроку 

інформатики. ІКТ дозволяють створювати інтерактивні завдання, 

використовувати мультимедійні матеріали, що робить процес навчання більш 

захоплюючим та ефективним. Застосування ІКТ у навчанні інформатики сприяє 

розвитку цифрової грамотності учнів, формує навички роботи з різними 

програмними засобами та інформаційними ресурсами [8, с. 70]. 

Дистанційне навчання, яке стало особливо актуальним в останні роки, 

вносить свої корективи у викладання інформатики. Розробка та впровадження 

ефективних методик дистанційного навчання стає важливим напрямком 

розвитку педагогічної науки. При цьому особлива увага приділяється 

збереженню якості освіти та забезпеченню інтерактивності навчального 

процесу в онлайн-форматі. Використання різноманітних онлайн-платформ та 

інструментів для організації дистанційного навчання інформатики дозволяє 

зробити освітній процес більш гнучким та доступним. Ефективними для 

викладання інформатики вважаються сайти навчальних матеріалів з 

елементами систем керування навчальним контентом [17, с. 130]. 

Проектування хмаро орієнтованих методичних систем стає все більш 

актуальним у контексті викладання інформатики в старшій школі. Хмарні 

технології дозволяють створювати гнучке навчальне середовище, яке може 

адаптуватися до потреб кожного учня та забезпечувати доступ до навчальних 

матеріалів у будь-який час і з будь-якого пристрою. Використання хмарних 

сервісів у навчанні інформатики не лише розширює можливості для організації 

освітнього процесу, але й формує в учнів навички роботи з сучасними 

інформаційними технологіями [12]. 

Впровадження проектної діяльності в курс інформатики є ще однією 

важливою тенденцією. Проектна робота дозволяє учням застосовувати 

отримані знання на практиці, розвивати навички командної роботи та 

креативність. При цьому особлива увага приділяється розробці проектів, що 

мають практичне значення та вирішують реальні проблеми. Проектна 

діяльність у курсі інформатики може включати розробку веб-сайтів, створення 
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мобільних додатків, розробку алгоритмів для вирішення конкретних задач, 

створення комп’ютерних ігор тощо. 

Використання гейміфікації та елементів віртуальної реальності в навчанні 

інформатики стає все більш популярним. Гейміфікація – це застосування 

ігрових механік та принципів у неігровому контексті, що дозволяє підвищити 

мотивацію учнів та зробити процес навчання більш захоплюючим. 

Використання елементів віртуальної реальності в навчанні інформатики 

дозволяє створювати імерсивні навчальні середовища, які сприяють кращому 

засвоєнню складних концепцій та розвитку просторового мислення [9]. 

Важливою тенденцією є також інтеграція елементів штучного інтелекту 

та машинного навчання в курс інформатики для старшокласників. Це дозволяє 

не тільки ознайомити учнів з передовими технологіями, але й підготувати їх до 

життя в світі, де ці технології будуть відігравати все більшу роль. 

Отже, проведений огляд доводить, що курс інформатики в 10-11 класах 

значно відрізняється від того, що викладався раніше. Він спрямований на 

формування не просто користувачів комп’ютера, а справжніх фахівців, готових 

до роботи в цифровому світі. 

 

 

1.2 Особливості онлайн-навчання та його роль у сучасній освіті 

 

Онлайн-навчання стало невід’ємною частиною сучасної освітньої 

системи, особливо в контексті викладання інформатики в старшій школі. Ця 

форма навчання може бути визначена як освітній процес, що здійснюється за 

допомогою Інтернет-технологій, де взаємодія між учнями та вчителями 

відбувається у віртуальному середовищі. Онлайн-навчання відкриває нові 

можливості для персоналізації освітнього процесу, забезпечення доступності 

освіти та розвитку навичок самостійної роботи учнів. 

У нормативних документах Міністерства освіти і науки України онлайн-

навчання називають дистанційним. «Дистанційне навчання – організація 
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освітнього процесу (за дистанційною формою здобуття освіти або шляхом 

використання технологій дистанційного навчання в різних формах здобуття 

освіти) в умовах віддаленості один від одного його учасників та їх як правило 

опосередкованої взаємодії в освітньому середовищі, яке функціонує на базі 

сучасних освітніх, інформаційно-комунікаційних (цифрових) технологій» [10]. 

Дистанційне навчання зазвичай проводиться в двох режимах: синхронному і 

асинхронному. У положенні про дистанційне навчання названі наступні засоби: 

електронні освітні ресурси, електронне освітнє середовище, електронна освітня 

платформа, цифрові технології дистанційного навчання, система управління 

дистанційним навчанням (Рисунок 1.1). 

 

 

Рисунок 1.1 – Засоби онлайн навчання 

 

Одна з ключових особливостей онлайн-навчання – це гнучкість. Учні 

можуть навчатися у зручний для них час та у комфортному темпі, що особливо 

важливо для старшокласників, які часто поєднують навчання з іншими видами 

діяльності. Ця гнучкість дозволяє створити більш індивідуалізований підхід до 

навчання, враховуючи особливості кожного учня [10]. 

Інтерактивність є ще однією важливою характеристикою онлайн-

навчання. Сучасні освітні платформи пропонують широкий спектр 

інтерактивних інструментів, таких як віртуальні лабораторії, симуляції, онлайн-
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дискусії, які дозволяють учням активно взаємодіяти з навчальним матеріалом 

та один з одним. Це особливо важливо при вивченні інформатики, де 

практичний досвід відіграє ключову роль. Використання онлайн-платформ 

дозволяє створювати інтерактивні навчальні матеріали, такі як інтерактивні 

вправи, кросворди, ментальні карти, опитування, простір для голосування [31]. 

Онлайн-навчання також характеризується високим рівнем доступності. 

Учні можуть отримати доступ до навчальних матеріалів та ресурсів з будь-

якого місця, де є Інтернет-з’єднання. Це особливо важливо для учнів з 

віддалених регіонів або з обмеженими можливостями, які можуть мати 

труднощі з відвідуванням традиційних занять. 

Важливою особливістю онлайн-навчання є можливість використання 

мультимедійних технологій. Відеолекції, анімації, інтерактивні презентації 

дозволяють представити складний матеріал у більш наочній та зрозумілій 

формі. Це особливо актуально при вивченні таких абстрактних концепцій 

інформатики, як алгоритми чи структури даних [19]. 

Онлайн-навчання також сприяє розвитку навичок самоорганізації та 

самодисципліни у учнів. В онлайн-середовищі учні повинні самостійно 

планувати свій час, встановлювати пріоритети та дотримуватися дедлайнів. Ці 

навички є критично важливими не тільки для успішного навчання, але й для 

майбутньої професійної діяльності. Для цього вчителі застосовують електронні 

курси в Google Class або MOODLE, можуть керувати виконанням завдань за 

допомогою дошки Trello. 

Ще однією особливістю онлайн-навчання є необхідність швидкого 

оновлення навчального контенту. У світі, де технології стрімко розвиваються, 

це особливо важливо для курсу інформатики. Онлайн-платформи дозволяють 

оперативно вносити зміни до навчальних матеріалів, додавати нову 

інформацію, щоб забезпечити актуальність курсу. 

Онлайн-навчання відкриває нові можливості для міждисциплінарного 

підходу. Інтеграція різних предметів стає більш органічною завдяки 

використанню цифрових інструментів та ресурсів. 
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Використання онлайн-інструментів дозволяє створювати більш 

персоналізовані навчальні траєкторії. Адаптивні системи навчання можуть 

враховувати індивідуальні особливості та темп навчання кожного учня. 

Онлайн-освіта відкриває нові можливості для інклюзивного навчання. 

Учні з особливими освітніми потребами можуть отримати доступ до 

навчальних матеріалів у зручному для них форматі [19]. 

Важливою особливістю онлайн-навчання є можливість інтеграції 

елементів гейміфікації. Використання ігрових механік підвищує мотивацію 

учнів та робить процес навчання більш захопливим. 

Онлайн-платформи надають широкі можливості для організації групової 

роботи та проектної діяльності. Учні можуть співпрацювати над спільними 

завданнями, незалежно від їх фізичного місцезнаходження. 

Використання онлайн-інструментів дозволяє впроваджувати нові форми 

оцінювання, такі як формувальне оцінювання. Це сприяє більш ефективному 

відстеженню прогресу учнів та наданню своєчасного зворотного зв’язку [3]. 

Онлайн-навчання сприяє розвитку критичного мислення та навичок 

оцінки інформації. Учні вчаться працювати з різними джерелами, перевіряти 

достовірність інформації та формувати власну думку. 

Важливою особливістю онлайн-освіти є можливість інтеграції елементів 

штучного інтелекту. ШІ може використовуватися для аналізу навчальної 

активності учнів та надання персоналізованих рекомендацій. 

Онлайн-навчання відкриває нові можливості для розвитку soft skills, 

таких як комунікативні навички, емоційний інтелект та адаптивність. Ці 

навички є критично важливими для успіху в сучасному світі [19]. 

Використання онлайн-платформ дозволяє створювати віртуальні освітні 

спільноти. Це сприяє обміну досвідом між учнями та вчителями з різних 

регіонів та країн. 

Онлайн-освіта сприяє розвитку навичок цифрового громадянства. Учні 

вчаться відповідально та етично поводитися в онлайн-середовищі. 
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Важливою особливістю онлайн-навчання є можливість інтеграції 

елементів віртуальної та доповненої реальності. Це дозволяє створювати 

імерсивні навчальні середовища, що підвищує залученість учнів. 

Онлайн-платформи надають широкі можливості для організації 

перевернутого навчання. Перевернутий клас – це інноваційний підхід до 

навчання, який передбачає зміну традиційної ролі вчителя та учня. Основна 

ідея полягає в тому, що теоретичний матеріал учень опановує самостійно 

вдома, а на уроці відбувається закріплення знань та практичне застосування. 

Учні можуть самостійно опрацьовувати теоретичний матеріал, а час на уроці 

використовується для практичної роботи та обговорень. Як зазначає 

Кузьмінська О.: перевернуте навчання «передбачає використання розподілених 

інформаційно-освітніх ресурсів із застосуванням елементів асинхронного й 

синхронного навчання в поєднанні із активними методами навчання» [16, с. 87]. 

Використання онлайн-інструментів дозволяє ефективно організовувати 

змішане навчання, поєднуючи переваги традиційного та онлайн-форматів [12]. 

Важливою особливістю онлайн-освіти є можливість швидкої адаптації до 

кризових ситуацій, таких як пандемія чи військовий стан. Це забезпечує 

безперервність освітнього процесу в складних умовах. 

Онлайн-навчання також надає широкі можливості для автоматизації 

процесу оцінювання. Автоматизовані тести, онлайн-завдання з автоматичною 

перевіркою дозволяють учням отримувати миттєвий зворотній зв’язок, а 

вчителям – ефективно відстежувати прогрес кожного учня [5]. 

Важливою особливістю онлайн-навчання є можливість індивідуалізації 

освітньої траєкторії. Адаптивні системи навчання можуть аналізувати прогрес 

учня та автоматично підбирати завдання відповідного рівня складності, що 

особливо важливо при роботі з обдарованими учнями. 

Онлайн-навчання також сприяє розвитку цифрової грамотності учнів. 

Працюючи в онлайн-середовищі, учні природним чином розвивають навички 

роботи з різними цифровими інструментами та платформами, що є критично 

важливим у сучасному світі [7]. 
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Ще однією особливістю онлайн-навчання є можливість організації 

ефективної групової роботи. Онлайн-платформи пропонують різноманітні 

інструменти для спільної роботи над проектами, що дозволяє розвивати 

навички командної роботи та колаборації. 

Онлайн-навчання також відкриває нові можливості для інтеграції 

елементів гейміфікації в освітній процес. Використання ігрових механік, таких 

як системи балів, рівнів, досягнень, дозволяє підвищити мотивацію учнів та 

зробити процес навчання більш захоплюючим. 

Важливо відзначити, що онлайн-навчання вимагає від вчителів нових 

компетенцій. Вони повинні не тільки володіти предметними знаннями, але й 

вміти ефективно використовувати цифрові інструменти, створювати 

інтерактивний контент, модерувати онлайн-дискусії [35]. 

Нарешті, онлайн-навчання відіграє важливу роль у підготовці учнів до 

життя в цифровому суспільстві. Воно не тільки забезпечує їх необхідними 

знаннями та навичками, але й формує культуру онлайн-комунікації, розвиває 

критичне мислення та здатність до самостійного навчання протягом усього 

життя. 

Важливою особливістю онлайн-навчання є можливість використання 

технологій віртуальної та доповненої реальності (VR/AR). Ці технології 

дозволяють створювати імерсивні навчальні середовища, що особливо корисно 

при вивченні складних концепцій інформатики. Наприклад, учні можуть 

«одорожувати» всередині комп’ютера, спостерігаючи за роботою різних 

компонентів, або візуалізувати абстрактні структури даних. 

Онлайн-навчання також сприяє розвитку навичок критичного мислення 

та інформаційної грамотності. В умовах інформаційного перевантаження учні 

вчаться ефективно шукати, аналізувати та оцінювати інформацію, розрізняти 

надійні та ненадійні джерела. Цей підхід до освіти пропонує унікальні 

можливості для стимулювання самостійного аналізу інформації, оцінки різних 

точок зору та формування власних висновків. Це особливо важливо при 
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вивченні інформатики, де інформація швидко застаріває і потрібно постійно 

оновлювати свої знання [22]. 

Ще однією особливістю онлайн-навчання є можливість інтеграції 

елементів штучного інтелекту в освітній процес. ШІ може використовуватися 

для персоналізації навчального досвіду, передбачення труднощів, з якими може 

зіткнутися учень, та надання своєчасної підтримки. Це дозволяє створити більш 

ефективну та адаптивну систему навчання. 

Онлайн-навчання також сприяє розвитку навичок цифрового 

громадянства. Учні вчаться відповідально та етично поводитися в онлайн-

середовищі, розуміти свої права та обов’язки в цифровому світі. Це включає 

питання онлайн-безпеки, захисту персональних даних, дотримання авторських 

прав та етики онлайн-комунікації [15]. 

Ще однією особливістю онлайн-навчання є можливість інтеграції 

елементів мікронавчання. Короткі, сфокусовані навчальні модулі дозволяють 

учням засвоювати інформацію невеликими порціями, що особливо ефективно 

при вивченні складних тем інформатики. Це також відповідає сучасним 

тенденціям в обробці інформації та особливостям сприйняття цифрового 

покоління. 

Онлайн-навчання також відкриває нові можливості для розвитку 

підприємницьких навичок учнів. Вони можуть створювати власні онлайн-

проекти, вчитися монетизувати свої знання та навички, що особливо актуально 

в контексті вивчення інформатики, де багато учнів мріють про кар’єру в IT-

індустрії. 

Нарешті, важливо відзначити, що онлайн-навчання не є просто цифровою 

копією традиційного навчання. Воно вимагає нового педагогічного підходу, 

нових методів оцінювання та нових стратегій залучення учнів. Вчителі повинні 

постійно вдосконалювати свої навички, щоб ефективно використовувати 

потенціал онлайн-освіти та готувати учнів до викликів цифрового майбутнього. 
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1.3 Вибір та обґрунтування онлайн-інструментів для навчання 

інформатики 

 

Сучасний освітній процес вимагає впровадження ефективних онлайн-

інструментів для забезпечення якісного навчання інформатики в старших 

класах. За даними дослідження, 87% вчителів інформатики активно 

використовують цифрові засоби навчання у своїй професійній діяльності. 

Онлайн-інструменти для навчання інформатики – це програмні засоби та 

сервіси, що забезпечують інтерактивну взаємодію між учасниками освітнього 

процесу через мережу Інтернет [11, с. 156]. Ці інструменти дозволяють 

організувати синхронне та асинхронне навчання, контроль знань та практичну 

роботу учнів. 

При виборі онлайн-інструментів важливо враховувати їх 

функціональність, доступність та зручність використання. За результатами 

аналізу, найбільш ефективними є системи управління навчанням, що дають 

змогу поєднати різні типи навчальної діяльності. Система управління 

навчанням (LMS) – це програмне забезпечення, призначене для створення, 

управління та проведення навчальних курсів в онлайн-форматі. Це потужний 

інструмент, який дозволяє організувати навчальний процес ефективно та 

зручно, як для викладачів, так і для учнів. У таблиці 1.1 представлено результат 

проведеного ознайомлення із системами управління навчанням [12, с. 25]. 

 

Таблиця 1.1 – Порівняльний аналіз онлайн систем управління навчанням 

Платформа Функціонал Переваги Недоліки 

Google 

Classroom 

Створення курсів, 

завдань, тестів 

Безкоштовність, інтеграція 

з іншими сервісами 

Обмежені можливості 

для програмування 

Microsoft 

Teams 

Відеоконференції, 

спільна робота 

Широкий функціонал, 

безпека 
Платна підписка 

Moodle Повноцінна LMS Гнучкість налаштувань Складність освоєння 

 

Дослідження показують [21, с. 45], що використання інтерактивних 

онлайн-дошок підвищує залученість учнів на 35%. Особливу увагу слід 



25 

 

приділити інструментам для навчання програмування, таким як онлайн-

компілятори та середовища розробки. 

Основними критеріями вибору онлайн-інструментів є: технічна 

доступність, інтуїтивність інтерфейсу, можливість групової роботи, наявність 

зворотного зв’язку та аналітики. За статистикою [27, с. 12], 92% вчителів 

надають перевагу безкоштовним інструментам з україномовним інтерфейсом 

(таблиця 1.2). 

 

Таблиця 1.2 – Ефективність різних форматів подання навчального 

матеріалу 

Формат контенту 
Рівень засвоєння 

(%) 

Тривалість утримання 

уваги (хв) 
Рекомендоване застосування 

Відеоматеріали 75 15-20 Пояснення нових концепцій 

Інтерактивні 

вправи 
85 25-30 Практичне закріплення 

Текстові матеріали 45 10-12 Довідкова інформація 

Аудіоматеріали 35 8-10 Додаткові пояснення 

 

При виборі онлайн-інструментів для навчання інформатики важливо 

врахувати особливості сприйняття інформації старшокласниками. Згідно з 

дослідженнями, цифрове покоління краще засвоює матеріал через візуальні та 

інтерактивні форми подання.  

Особливу увагу слід приділити інструментам для організації групової 

роботи. За даними, проєкти з використанням хмарних сервісів Google 

підвищують рівень співпраці між учнями на 40%. Рекомендується 

використовувати такі інструменти як Google Colaboratory для спільного 

програмування та Canva або Miro для візуалізації алгоритмів. Рекомендації з 

використання різних сервісів наведені в таблиці 1.3. 

Важливим аспектом є забезпечення кібербезпеки під час онлайн-

навчання. Дослідження показують, що 65% освітніх платформ потребують 

додаткових заходів захисту персональних даних учнів. Рекомендується 

використовувати двофакторну автентифікацію та регулярно оновлювати паролі. 
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Таблиця 1.3 – Інструменти для різних видів навчальної діяльності 

Вид діяльності Рекомендовані інструменти Середній час освоєння (год) 

Програмування Replit, CodePen, JSFiddle 3-4 

Моделювання Tinkercad, GeoGebra 2-3 

Тестування Google Forms, Kahoot 1-2 

Візуалізація Canva, Miro 2-3 

 

При впровадженні онлайн-інструментів необхідно враховувати технічні 

можливості учнів. За статистикою, 78% старшокласників мають постійний 

доступ до високошвидкісного інтернету, але 22% потребують альтернативних 

форм доступу до навчальних матеріалів. 

Особливу роль відіграють інструменти для створення інтерактивних 

презентацій. Використання сервісів типу Prezi та Canva дозволяє підвищити 

рівень залученості учнів на 55% порівняно з традиційними презентаціями. 

Аналіз можливостей різних типів інтерактиву засвідчив, що найбільше 

сприяють підвищенню рівня засвоєння симуляції, а найдовше утримують увагу 

учнів ігрові елементи (Таблиця 1.4) [11, с. 87]. 

 

Таблиця 1.4 – Аналіз впливу інтерактивних елементів на засвоєння 

матеріалу 

Тип інтерактиву Підвищення рівня засвоєння (%) Час утримання уваги (хв) 

Анімації 35 18 

Квізи 45 25 

Симуляції 60 30 

Ігрові елементи 55 35 

 

Для ефективного контролю знань рекомендується використовувати 

комбінацію різних типів завдань. За дослідженнями, найкращі результати 

показує поєднання автоматизованого тестування (40% оцінки), практичних 

завдань (40%) та проєктної роботи (20%). 
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При виборі інструментів для програмування важливо враховувати сучасні 

тенденції ринку праці. Згідно з даними, найбільш затребуваними є платформи, 

що підтримують Python, JavaScript та Java. Рекомендується використовувати 

онлайн-IDE, що мають вбудовані інструменти для відлагодження коду. 

Важливим компонентом є інструменти для організації відеоконференцій. 

За даними досліджень, найкращі результати показують платформи, що 

поєднують функції трансляції екрану, чату та запису занять. Рекомендується 

використовувати Zoom або Google Meet з додатковими плагінами для освітніх 

цілей. Інтеграція мобільних технологій 

Використання мобільних пристроїв у навчанні інформатики стає все 

більш актуальним. Дослідження показують, що близько 95% старшокласників 

мають смартфони, які можна ефективно використовувати в освітньому процесі. 

Мобільні додатки для програмування, такі як Grasshopper або SoloLearn, 

дозволяють учням практикуватися в написанні коду в будь-який час і в будь-

якому місці [23]. 

Гейміфікація навчання. Впровадження елементів гейміфікації в онлайн-

навчання інформатики показує значне підвищення мотивації учнів. Платформи 

на кшталт CodeCombat або CodinGame перетворюють процес вивчення 

програмування на захоплюючу гру, що особливо ефективно для залучення 

учнів, які раніше не виявляли інтересу до предмету. 

Використання віртуальних лабораторій. Віртуальні лабораторії стають 

незамінним інструментом для вивчення складних концепцій інформатики. 

Платформи як Cisco Packet Tracer дозволяють моделювати мережеві системи, а 

Electronics Lab надає можливість експериментувати з електронними схемами в 

безпечному віртуальному середовищі. 

Адаптивне навчання. Системи адаптивного навчання, такі як Knewton або 

DreamBox, використовують алгоритми машинного навчання для персоналізації 

освітнього контенту. Це дозволяє створювати індивідуальні траєкторії навчання 

для кожного учня, враховуючи їх темп засвоєння матеріалу та особливості 

сприйняття інформації [4, с. 10]. 
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Інструменти для розвитку критичного мислення.Розвиток критичного 

мислення є ключовим аспектом вивчення інформатики. Онлайн-платформи для 

створення ментальних карт, такі як MindMeister або Coggle, допомагають учням 

структурувати знання та аналізувати складні системи. 

Колаборативні інструменти для проєктної роботи.Проєктна робота є 

важливою складовою навчання інформатики. Використання колаборативних 

платформ, таких як Trello або Asana, дозволяє учням ефективно працювати над 

груповими проєктами, розвиваючи навички командної роботи та управління 

проєктами. 

Інструменти для візуалізації даних. Вміння аналізувати та презентувати 

дані є критичним навиком в інформатиці. Використання інструментів 

візуалізації даних, таких як Tableau Public або Google Data Studio, дозволяє 

учням створювати інтерактивні дашборди та інфографіки. 

Інструменти для кібербезпеки. Навчання основам кібербезпеки стає все 

більш актуальним. Онлайн-платформи, такі як Hack The Box або TryHackMe, 

пропонують безпечне середовище для вивчення методів захисту інформації та 

етичного хакінгу. 

Системи автоматичної перевірки коду. Використання систем 

автоматичної перевірки коду, таких як HackerRank або LeetCode, дозволяє 

учням отримувати миттєвий зворотній зв’язок щодо якості їх програмних 

рішень та розвивати навички оптимізації коду. 

Інструменти для створення веб-додатків. Вивчення веб-технологій є 

важливою частиною сучасного курсу інформатики. Платформи як Glitch або 

CodePen надають можливість створювати та демонструвати веб-проєкти 

безпосередньо в браузері. 

Симулятори комп’ютерних систем. Для глибшого розуміння архітектури 

комп’ютерів доцільно використовувати симулятори. Інструменти на кшталт 

Virtual x86 або Little Man Computer дозволяють візуалізувати роботу процесора 

та пам’яті на низькому рівні. 
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Платформи для вивчення робототехніки. Інтеграція робототехніки в курс 

інформатики стає все більш поширеною. Онлайн-симулятори роботів, такі як 

Robotics Playground або Robotlab.com, дозволяють експериментувати з 

програмуванням роботів без фізичного обладнання. 

Інструменти для створення 3D-моделей. Вивчення 3D-моделювання 

розширює розуміння учнями просторових даних. Онлайн-платформи як 

Tinkercad або Clara.io надають можливість створювати 3D-моделі 

безпосередньо в браузері. 

Системи управління версіями. Навички роботи з системами контролю 

версій є важливими для майбутніх розробників. Використання платформ як 

GitHub Classroom або GitLab for Education дозволяє інтегрувати ці інструменти 

в навчальний процес. 

Інструменти для аналізу алгоритмів. Для кращого розуміння ефективності 

алгоритмів корисно використовувати візуалізатори. Платформи на кшталт 

VisuAlgo або Algorithm Visualizer дозволяють наочно представити роботу 

різних алгоритмів та структур даних. 

Платформи для проведення хакатонів. Організація онлайн-хакатонів 

стимулює креативність та практичне застосування знань. Платформи як Devpost 

або HackerEarth надають інструменти для проведення таких заходів у 

віртуальному форматів [23]. 

Інструменти для вивчення блокчейн-технологій.З огляду на зростаючу 

популярність блокчейну, важливо надати учням базове розуміння цієї 

технології. Платформи як Blockchain Demo або CryptoZombies пропонують 

інтерактивні курси з основ блокчейну та смарт-контрактів. 

Системи для організації віртуальних класів.Для ефективної організації 

онлайн-навчання важливо мати комплексні рішення. Платформи як Google 

Classroom або Canvas LMS надають інструменти для створення віртуальних 

класів, управління завданнями та оцінювання [18]. 

При виборі онлайн-інструментів для навчання інформатики важливо 

враховувати не лише їх функціональність, але й відповідність освітнім 
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стандартам, доступність для учнів з різними можливостями та інтеграцію з 

існуючими шкільними системами. Регулярний аналіз ефективності обраних 

інструментів та готовність до їх оновлення є ключовими факторами успішного 

впровадження онлайн-навчання інформатики в старших класах. 
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2 РОЗРОБКА МЕТОДИКИ ОНЛАЙН-НАВЧАННЯ НА УРОКАХ 

ІНФОРМАТИКИ 

 

 

2.1 Методичні рекомендації щодо проведення онлайн-уроків з 

інформатики 

 

Ефективність онлайн-уроків залежить від правильної організації взаємодії 

між учителем та учнями. За даними досліджень, найкращі результати 

досягаються при поєднанні синхронного та асинхронного форматів навчання. 

Важливим аспектом є організація практичної роботи учнів. 

Рекомендується використовувати метод демонстраційних екранів та спільної 

роботи над проєктами. Статистика показує, що практичні завдання з 

елементами гейміфікації підвищують мотивацію учнів на 45%. Оцінювання в 

онлайн-форматі потребує особливого підходу. Рекомендується 

використовувати комбінацію автоматизованого тестування та індивідуальних 

проєктних завдань. За результатами апробації, такий підхід забезпечує 

об’єктивність оцінювання у 89% випадків. 

Інтеграція STEM-підходів у онлайн-навчання інформатики відкриває нові 

можливості для міждисциплінарного навчання. Використання віртуальних 

лабораторій та симуляцій дозволяє учням експериментувати з програмуванням 

у контексті реальних наукових та інженерних задач. Застосування технології 

доповненої реальності (AR) в онлайн-уроках інформатики може значно 

підвищити наочність та інтерактивність навчання. Наприклад, візуалізація 

алгоритмів та структур даних у 3D-просторі допомагає учням краще зрозуміти 

абстрактні концепції. 

Використання чат-ботів як віртуальних асистентів вчителя може 

допомогти у персоналізації навчання та наданні оперативної підтримки учням 
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під час самостійної роботи. Це особливо корисно при вивченні мов 

програмування, де миттєвий зворотний зв’язок є критичним. 

Впровадження елементів штучного інтелекту в навчальні платформи 

дозволяє адаптувати складність завдань до індивідуального рівня кожного учня, 

що особливо важливо при вивченні програмування. Організація віртуальних 

хакатонів та онлайн-змагань з програмування стимулює творчість та командну 

роботу учнів. Такі заходи можуть проводитися як в межах одного класу, так і 

між школами. Використання технології блокчейн для верифікації досягнень 

учнів може стати інноваційним способом фіксації прогресу та видачі цифрових 

сертифікатів за опанування певних навичок програмування. 

Інтеграція концепцій кібербезпеки в онлайн-уроки інформатики стає все 

більш актуальною. Практичні завдання з етичного хакінгу та захисту 

інформації можуть бути реалізовані через віртуальні лабораторії. Застосування 

технологій віртуальної реальності (VR) для створення імерсивних навчальних 

середовищ може зробити вивчення складних концепцій інформатики більш 

захоплюючим та ефективним [26, с. 87–88]. 

Впровадження методики парного програмування в онлайн-форматі 

сприяє розвитку навичок співпраці та комунікації. Використання 

спеціалізованих платформ для спільного кодування в реальному часі є 

ключовим для реалізації цього підходу. Створення персоналізованих траєкторій 

навчання на основі аналізу даних про успішність та стиль навчання кожного 

учня дозволяє оптимізувати процес засвоєння матеріалу.Використання 

гейміфікованих платформ для вивчення алгоритмів та структур даних може 

значно підвищити мотивацію учнів. Системи рейтингів, бейджів та віртуальних 

нагород стимулюють до постійного вдосконалення навичок. 

Інтеграція проєктного навчання в онлайн-формат вимагає використання 

спеціалізованих інструментів для управління проєктами та візуалізації процесу 

розробки програмного забезпечення. 

Застосування технологій розпізнавання мови для створення 

інтерактивних навчальних матеріалів з програмування може зробити процес 
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навчання більш доступним для учнів з різними стилями сприйняття інформації. 

Впровадження систем автоматичної перевірки коду та надання миттєвого 

зворотного зв’язку дозволяє учням працювати над завданнями у власному темпі 

та отримувати постійну підтримку. 

Використання технологій машинного навчання для аналізу патернів 

помилок у коді учнів може допомогти вчителям виявляти типові проблеми та 

адаптувати методику викладання. Створення віртуальних спільнот практики, де 

учні можуть обмінюватися досвідом та спільно працювати над проєктами, 

сприяє розвитку soft skills та формуванню професійної ідентичності. 

Впровадження методів формувального оцінювання в онлайн-середовищі 

вимагає використання спеціалізованих інструментів для збору та аналізу даних 

про прогрес учнів. Інтеграція елементів робототехніки в онлайн-уроки 

інформатики може бути реалізована через використання віртуальних 

симуляторів та remote-контрольованих фізичних пристроїв. 

Застосування технологій обробки природної мови для створення 

інтелектуальних систем підтримки навчання може допомогти у індивідуалізації 

освітнього процесу та наданні контекстуальної допомоги учням. Впровадження 

методів візуального програмування в онлайн-формат може зробити вивчення 

основ алгоритмізації більш доступним для молодших школярів та учнів з 

різними стилями навчання. 

При організації онлайн-уроків з інформатики важливо враховувати 

психологічні особливості сприйняття інформації в цифровому форматі. 

Особливу увагу слід приділити мотиваційному аспекту онлайн-навчання. За 

даними досліджень, використання елементів гейміфікації підвищує залученість 

учнів на 40%. Рекомендується включати в структуру уроку інтерактивні 

завдання, віртуальні нагороди та елементи змагання. 

Важливим компонентом онлайн-уроку є організація зворотного зв’язку. 

Практика показує, що регулярні опитування та анкетування учнів дозволяють 

своєчасно виявляти проблеми та адаптувати методику викладання. 
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Рекомендується проводити короткі онлайн-опитування наприкінці кожного 

тематичного блоку. 

При проведенні практичних робіт з програмування ефективним є 

використання методу парного програмування онлайн [23, с. 58]. Один учень 

виступає в ролі «водія» (пише код), інший – в ролі «штурмана» (перевіряє код 

та пропонує рішення). За статистикою, такий підхід зменшує кількість помилок 

у коді на 35%.  

Для підвищення ефективності самостійної роботи учнів рекомендується 

створювати короткі відеоінструкції тривалістю 5-7 хвилин. Дослідження 

показують, що такий формат дозволяє утримувати увагу учнів та забезпечує 

краще розуміння матеріалу порівняно з текстовими інструкціями.  

Важливим аспектом є організація групових проєктів в онлайн-форматі. За 

даними [27, с. 63], найбільш ефективними є проєкти тривалістю 2-3 тижні, що 

передбачають створення конкретного програмного продукту. Рекомендується 

використовувати системи контролю версій для відслідковування внеску 

кожного учасника. Дослідження [4, с. 16] показують, що такий формат розвиває 

комунікативні навички та вміння презентувати свою роботу. 

При оцінюванні практичних робіт з програмування слід використовувати 

рубрики, що враховують не лише функціональність коду, але й його якість, 

документованість та оптимальність. Дослідження  показують, що такий підхід 

формує у учнів розуміння важливості написання якісного коду. Особливу увагу 

слід приділити розвитку навичок debug-мислення. Рекомендується регулярно 

включати в структуру уроку завдання на пошук та виправлення помилок у 

готовому коді. За даними, такі вправи розвивають аналітичне мислення та 

підвищують якість власного коду учнів. 

Для забезпечення інклюзивності онлайн-навчання важливо надавати 

матеріали в різних форматах. Дослідження [27, с. 18] показують, що 15% учнів 

краще сприймають аудіальний формат, тому рекомендується доповнювати 

візуальні матеріали аудіопоясненнями. 
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При проведенні контрольних робіт в онлайн-форматі рекомендується 

використовувати комбінацію теоретичних питань та практичних завдань з 

обмеженим часом виконання. За даними, такий підхід знижує можливість 

списування та дозволяє об’єктивно оцінити рівень знань. 

Важливим елементом онлайн-уроку є проведення рефлексії. Практика 

показує [34, с. 120], що використання онлайн-інструментів для створення 

ментальних карт допомагає учням краще усвідомлювати вивчений матеріал та 

встановлювати міжпредметні зв’язки. 

Для підвищення ефективності домашніх завдань рекомендується 

використовувати диференційований підхід. За даними досліджень, надання 

учням можливості вибору рівня складності завдань підвищує мотивацію та 

покращує результати навчання на 25%. 

Особливу роль відіграє організація консультацій та додаткових занять в 

онлайн-форматі. Рекомендується проводити регулярні онлайн-консультації у 

форматі відеоконференцій та підтримувати зворотній зв’язок через 

месенджери. Статистика [12, с. 30] показує, що доступність вчителя для 

консультацій підвищує успішність учнів на 30%. 

При плануванні онлайн-уроків важливо враховувати технічні обмеження 

та мати план Б на випадок технічних проблем. Дослідження показують, що 

наявність альтернативних варіантів проведення уроку знижує стрес учнів та 

вчителя та забезпечує безперервність навчального процесу. 

Для підвищення ефективності групової роботи рекомендується 

використовувати метод ротації ролей. За даними, зміна ролей у команді кожні 

2-3 заняття дозволяє учням розвивати різні навички та краще розуміти процес 

розробки програмного забезпечення в цілому. 

Отже, ефективне онлайн-навчання інформатики – це складний процес, 

який вимагає застосування різноманітних методів і технологій. Завдяки 

правильному підходу, онлайн-навчання може стати не менш ефективним, ніж 

традиційне навчання в класі, а в деяких випадках навіть перевершувати його за 

результативністю. 
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2.2 Опис методики онлайн-навчання на уроках інформатики 

 

Проведення онлайн-уроків з інформатики базуються на принципах 

педагогічного дизайну та враховують специфіку дистанційного навчання. Під 

онлайн-уроком розуміється форма організації навчального процесу, що 

передбачає використання цифрових технологій для досягнення освітніх цілей. 

Відповідно до сучасної класифікації, уроки поділяються на такі типи: 

урок засвоєння нових знань, урок формування та вдосконалення практичних 

навичок, урок узагальнення і систематизації знань, урок контролю та корекції 

навчальних досягнень, комбінований урок [13]. Кожен тип уроку передбачає 

використання цифрових технологій, які логічно можна використовувати під час 

онлайн навчання. Структура онлайн уроку інформатики наведена в таблиці 2.1. 

 

Таблиця 2.1 – Структура онлайн-уроку з інформатики 

Етап уроку 
Тривалість 

(хв) 
Діяльність вчителя Діяльність учнів 

Організаційний 3 
Перевірка присутності, 

налаштування зв’язку 

Підключення до 

конференції 

Актуалізація 5 
Опитування, демонстрація наочних 

засобів 
Відповіді, обговорення 

Мотивація 7 
Постановка проблемних питань, 

демонстрація відео 

Участь в дискусії, 

перегляд 

Вивчення нового 

матеріалу 
20 Пояснення матеріалу Сприймання 

Виконання 

нескладних 

завдань 

8 Контроль засвоєння 
Проходження вікторин, 

ігор, тощо 

Підсумковий 2 Оцінювання, домашнє завдання Рефлексія 

 

Основне завдання уроку засвоєння нових знань полягає в тому, щоб учні 

свідомо засвоїли систему наукових понять і знань з інформатики, а також 
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опанували навички виконання алгоритмів та роботи з програмним 

забезпеченням. 

Сучасний урок засвоєння нових знань з інформатики може бути повністю 

цифровим. Використовуючи мультимедійні презентації, інтерактивні дошки та 

онлайн-платформи, можна [26, с. 25]: 

– актуалізувати знання за допомогою швидких опитувань, хмар слів та 

інших інтерактивних інструментів; 

– мотивувати учнів, демонструючи мультфільми, комікси та цікаві 

завдання; 

– подавати новий матеріал через яскраві презентації, відео та 

інтерактивні елементи; 

– організовувати роботу в класі за допомогою інтерактивних вправ, які 

можна виконувати прямо на дошці; 

– проводити рефлексію за допомогою коротких опитувань та творчих 

завдань. 

– давати домашнє завдання, наприклад, у вигляді шифрів або веб-

квестів. 

Щоб краще зрозуміти і запам’ятати нову інформацію, можна 

використовувати різні методи [26, с. 27]: 

– візуалізація за допомогою ментальних карт, діаграм Ісікави тощо; 

– систематизація, для чого застосовуються таблиці, денотатні графи, 

шестикутне навчання; 

– дослідження, які включають вебквести, пошук додаткової інформації; 

– розвиток критичного мислення за допомогою методів шість капелюхів 

мислення, аналіз проблем, ромашка Блума. 

З метою підвищення ефективності навчання для кожного уроку були 

розроблені комплексні матеріали, що включали презентації, інтерактивні 

вправи, веб-квести та інші інструменти. Ці матеріали дозволили зробити 

навчальний процес більш динамічним та цікавим для учнів. Для поглиблення 
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знань та залучення до активної роботи на деяких слайдах презентацій 

розміщувалися QR-коди, які надавали доступ до додаткових онлайн-ресурсів. 

Для ефективної актуалізації знань на початку кожного уроку 

використовуються різноманітні інтерактивні методи. Це може бути 

демонстрація флеш-карток, виконання інтерактивних вправ, формування хмар 

слів за допомогою онлайн-сервісів або голосування за пропозиції. Такий підхід 

не тільки перевіряє знання учнів, але й створює атмосферу співпраці та 

зацікавленості. На рисунках 2.1 – 2.3 наведені приклади завдань з актуалізації 

знань учнів: флеш-картки, розроблені в Interacty [39]; анаграми, створені у 

WordWall [43]; хмара слів у WordArt [42].  

 

  

Рисунок 2.1 – Флеш-картки до теми уроку «Інтернет-маркетинг та  

Інтернет-банкінг» (Interacty) 

 

 

Рисунок 2.2 – Анаграми до теми уроку «Основні ненавмисні і навмисні штучні 

загрози» (WordWall) 
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Рисунок 2.3 – Хмара ключових слів до теми уроку «Основні ненавмисні і 

навмисні штучні загрози» (WordArt) 

 

Представлення нового матеріалу – це мистецтво, яке вимагає від вчителя 

не лише знань предмета, а й уміння зацікавити та залучити учнів до освітнього 

процесу. Існує достатньо методик, які можна використовувати для ефективного 

подання нової інформації. Розглянемо деякі з них: 

– методи візуалізації, до яких відносяться демонстрації (наочні 

посібники, моделі, експерименти для ілюстрації теоретичного 

матеріал), презентації, інфографіка, як візуальне представлення даних 

у формі діаграм, графіків, карт, ментальні карти, що графічно 

відображають зв’язки між поняттями; 

– інтерактивні методи – групова робота (об’єднання учнів у групи для 

спільного вирішення завдань), дискусії (обговорення проблемних 

питань), кейси (аналіз реальних ситуацій для прийняття рішень); 

– комбіновані методи, до яких відносяться фліпчарти (поєднання лекції 

з елементами візуалізації та інтерактивності), веб-квести (завдання, 

що поєднують пошук інформації в Інтернет, аналіз даних і творчу 

діяльність), завдання Escape Games інтерактивні вправи. 
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Сьогодні для візуалізації інформації у вигляді презентації можна 

застосовувати різноманітні програми і онлайн середовища. Дуже потужним і 

оригінальним середовищем є Canva. Canva – це потужний і інтуїтивно 

зрозумілий інструмент для створення різноманітних дизайнів, у тому числі й 

презентацій [36]. Він пропонує широкий спектр можливостей, які дозволяють 

вчителям створювати яскраві, привабливі та інформативні презентації, що 

захоплюють учнів. На рисунку 2.4 представлені слайди презентації до розділу 

«Комп’ютерна графіка». 

 

  

  

  

Рисунок 2.4 – Презентація до уроку з теми «Історія графічної культури. Дизайн 

і його тенденції. Ілюстрація. Цифрове мистецтво» (Canva) 

 

Інтерактивна інфографіка перетворює процес навчання на захоплюючу 

подорож. Вона не просто подає інформацію, а залучає учнів до активної 
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взаємодії з матеріалом. Genially – це потужний онлайн-інструмент, який 

останніми роками набирає все більшої популярності серед освітян, 

маркетологів та дизайнерів [37]. Його особлива цінність полягає у можливості 

створення не просто статичних зображень, а справжніх інтерактивних 

шедеврів. Інтерактивна інфографіка з питання інтернет речей представлена на 

рисунку 2.5. 

 

 

Рисунок 2.5 – Інфографіка до уроку з теми «Інтернет речей» (Genially) 

 

Групова робота – це ефективний метод навчання, який дозволяє учням не 

тільки отримувати нові знання, а й розвивати навички співпраці, комунікації, 

критичного мислення та вирішення проблем. Учні об’єднуються в невеликі 

групи (3-5 осіб) для виконання спільного завдання. Приклади тем для дискусії: 

«Етичні аспекти використання штучного інтелекту»; «Вплив соціальних мереж 
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на суспільство»; «Майбутнє інтернету речей»; «Проблеми авторського права в 

цифрову епоху».  

Для проведення групової роботи можна застосовувати різноманітні 

сервіси та онлайн платформи. Розглянемо сервіс Gynzy. Gynzy – це онлайн-

платформа, яка надає вчителям широкий спектр інструментів для створення 

інтерактивних уроків та занять [38]. Цей сервіс перетворює звичайний урок на 

захоплюючу подорож у світ знань, роблячи навчання більш цікавим та 

ефективним. Для управління роботою груп у ньому є: таймер, вимірювач шуму, 

створювач груп та наліпки. Слайд управління дискусією в Gynzy представлено 

на рисунку 2.6. 

 

 

Рисунок 2.6 – Слайд управління роботою груп з питання «Етичні аспекти 

використання штучного інтелекту» (Gynzy) 

 

Метод дискусії є одним з найефективніших інструментів для розвитку 

критичного мислення, комунікативних навичок та залучення учнів до 

активного навчання на уроках інформатики. Дискусія – це обмін думками з 

певного питання, який відбувається за певними правилами. На уроках 

інформатики дискусії можуть бути індивідуальними, парними або груповими. 

Теми можуть бути різноманітними: розробка веб-сайту, створення презентації, 

програмування простої гри тощо.  
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Для проведення дискусій онлайн підходять будь-які віртуальні дошки. 

Досвід доводить, що найбільше учням подобається Padlet. Padlet – це 

універсальна онлайн-дошка, яка ідеально підходить для організації дискусій та 

співпраці. Вона надає можливість створювати віртуальні простори, де учні 

можуть вільно висловлювати свої думки, ділитися ідеями та взаємодіяти один з 

одним [41]. Padlet ідеально підходить для дискусій, тому що:  

– пропонує різноманітні формати дошок, що дозволяє адаптувати їх під 

будь-який тип дискусії; 

– учні можуть додавати текстові повідомлення, зображення, відео, 

аудіозаписи, посилання та інші типи контенту; 

– інформація на дошці структурована та легко сприймається, що сприяє 

кращому розумінню матеріалу; 

– всі записи зберігаються на дошці, що дозволяє повернутися до них у 

будь-який момент і проаналізувати хід дискусії. 

Дискусія на тему «Системи керування вмістом вебресурсів» наведена на 

рисунку 2.7. 

 

 

Рисунок 2.7 – Дошка обговорення з теми «Системи керування вмістом 

вебресурсів» (Padlet) 

 

Завдання Escape Games (Кімнати втечі) – це інтерактивні завдання, які 

занурюють учнів в захоплюючу історію, де для досягнення мети потрібно 
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розгадувати загадки, шукати підказки та використовувати логічне мислення. 

Коли цей формат застосовується під час навчання інформатики, він 

перетворюється на потужний інструмент для розвитку цілої низки навичок. 

Escape Games ефективні для навчання інформатики, тому що: 

– завдання у форматі Escape Games роблять навчання інформатики 

більш цікавим та мотивуючим, оскільки учні відчувають себе 

дослідниками, які розкривають таємниці цифрового світу; 

– для розв’язання завдань потрібно застосовувати різноманітні знання 

та навички – програмування, алгоритмічне мислення, робота з 

даними, пошук інформації тощо; 

– учні навчаються аналізувати інформацію, виявляти закономірності, 

робити висновки та приймати рішення; 

– теоретичні знання застосовуються на практиці, що дозволяє учням 

краще зрозуміти їх значущість. 

Приклади завдань Escape Games для навчання інформатики 

«Розгадування шифрів», «Програмування роботів», «Математичні основи 

інформатики». 

Чудовим інструментом для створення завдань Escape Games є Genially. 

Його популярність обумовлена кількома факторами: 

– інтерактивні інструменти Genially дозволяють створювати динамічні 

елементи, такі як кнопки, вікторини, що робить гру більш захопливою 

та інтерактивною; 

– широкий вибір шаблонів, зображень, анімацій та шрифтів дозволяє 

створювати візуально привабливі та естетичні ігри; 

– легкість використання дає змогу створити привабливі ігри Escape 

Game; 

– велика кількість готових шаблонів дозволяє швидко почати створення 

гри для різних дисциплін. 

На рисунку 2.8 представлені скріншоти завдань Escape Games в Genially. 
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Рисунок 2.8 – Завдання Escape Games з модуля «Математичні основи 

інформатики» (Genially) 

 

Інтерактивні вправи з інформатики є прекрасним прикладом 

комбінованих методів навчання в старшій школі. Такий підхід поєднує в собі 

традиційні методи навчання (лекції, практичні завдання) з інноваційними 

технологіями, забезпечуючи більш ефективне засвоєння матеріалу. 

Інтерактивні вправи передбачають не тільки пасивне сприйняття інформації (як 

при читанні підручника), а й активну участь учня в процесі пізнання. Вони 

залучають різні канали сприйняття (зоровий, слуховий, кінестетичний), що 

сприяє кращому запам’ятовуванню матеріалу. Інтерактивні вправи дозволяють 

кожному учневі працювати в своєму темпі, обираючи рівень складності 

завдань. Це особливо важливо в старшій школі, коли рівень підготовки учнів 

може значно відрізнятися. Інтерактивні вправи сприяють розвитку таких 

важливих навичок, як критичне мислення, креативність, співпраця, вирішення 

проблем. Це все навички, які необхідні для успішного життя в сучасному світі. 

Інтерактивні вправи перетворюють навчання на цікавий та захопливий процес, 

що підвищує мотивацію учнів до вивчення інформатики. Багато інтерактивних 
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вправ передбачають практичне застосування теоретичних знань, що допомагає 

учням краще зрозуміти матеріал. 

Приклади комбінації традиційних та інтерактивних методів: 

– лекція та інтерактивна вікторина – після представлення нового 

матеріалу проводиться вікторина для закріплення знань; 

– практична робота і симуляція – учні виконують практичне завдання на 

комп’ютері, а потім перевіряють свої результати за допомогою 

симуляції; 

– групова робота та презентація – учні об’єднуються в групи, 

розробляють проект і презентують його іншим учням за допомогою 

інтерактивної презентації. 

LearningApps є одним з найпопулярніших і ефективних засобів реалізації 

комбінованого навчання інформатики. Ця платформа дозволяє легко 

створювати різноманітні інтерактивні вправи, адаптовані до конкретних 

навчальних цілей. LearningApps – це потужний інструмент, який набуває все 

більшої популярності серед вчителів та освітян [40]. Його використання для 

створення інтерактивних вправ є надзвичайно актуальним з кількох причин: 

Переваги використання LearningApps для навчання: 

– інтерактивні вправи роблять навчання більш цікавим та захопливим; 

– інтерактивні формати сприяють кращому запам’ятовуванню 

інформації; 

– вправи в LearningApps допомагають розвивати логічне мислення, 

критичне мислення, творчість та інші важливі навички; 

– інтерактивні вправи дозволяють швидко та ефективно перевірити 

рівень засвоєння матеріалу. 

На рисунках 2.9–2.10 представлені інтерактивні вправи до тем курсу 

інформатики 10 (11) класу, розроблені в LearningApps. 
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Рисунок 2.9 – Завдання знайти пару з теми «Інформаційна безпека» 

(LearningApps) 

 

 

Рисунок 2.10 – Завдання кросворд з теми «Табличні процесори» (LearningApps) 

 

У Додатку Б наведені докладні конспекти уроків. 

Наведений опис методики доводить, що проведення онлайн-уроків з 

інформатики за допомогою сучасних цифрових технологій є ефективним 

методом навчання. Комбінування традиційних методів викладання з 

інтерактивними інструментами дозволяє створити динамічне та цікаве 

навчальне середовище, яке сприяє активному залученню учнів до освітнього 

процесу.
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3 ЕКСПЕРИМЕНТАЛЬНА ПЕРЕВІРКА ЕФЕКТИВНОСТІ 

РОЗРОБЛЕНОЇ МЕТОДИКИ 

 

 

3.1 Організація та проведення педагогічного експерименту  

 

Педагогічний експеримент є ключовим етапом перевірки ефективності 

розробленої методики, що передбачає систематичне впровадження 

інноваційних підходів у навчальний процес. За визначенням, наведеним у 

дослідженні, педагогічний експеримент являє собою комплексний метод 

дослідження, що забезпечує науково-об’єктивну перевірку правильності 

обґрунтованих на початку дослідження гіпотез. 

Експериментальна робота проводилась протягом 2023-2024 навчального 

року та охоплювала три основні етапи: констатувальний, формувальний та 

контрольний. У дослідженні брали участь учні старших класів загальноосвітніх 

навчальних закладів, загальною кількістю 40 осіб. 

На констатувальному етапі експерименту було проведено діагностику 

початкового рівня знань учнів та їхньої готовності до впровадження нової 

методики навчання. Діагностичний інструментарій включав анкетування, 

тестування та спостереження за навчальною діяльністю [1, с. 56]. 

Формувальний етап експерименту передбачав безпосереднє 

впровадження розробленої методики в навчальний процес експериментальних 

груп. Особлива увага приділялася створенню сприятливого освітнього 

середовища та забезпеченню необхідних педагогічних умов. 

Контрольний етап експерименту був спрямований на виявлення динаміки 

змін у рівнях навчальних досягнень учнів та оцінку ефективності 

запропонованої методики. Результати оброблялися за допомогою статистичних 

методів аналізу. 
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В рамках експериментальної роботи було розроблено спеціальну 

програму моніторингу, яка включала систематичне відстеження динаміки змін 

у навчальних досягненнях учнів. Моніторинг здійснювався за допомогою 

різноманітних форм контролю, включаючи онлайн-тестування та практичні 

завдання. 

В рамках експериментальної роботи було розроблено комплексну 

систему оцінювання цифрової компетентності учнів. За методикою, оцінювання 

включало практичні завдання з використанням різноманітних цифрових 

інструментів. 

Важливим компонентом експерименту стало впровадження системи 

електронного портфоліо для кожного учня. Це дозволило систематично 

відстежувати прогрес та накопичувати результати навчальної діяльності. 

У процесі експериментальної роботи було організовано серію вебінарів 

для вчителів щодо використання інноваційних методів навчання. За даними, це 

суттєво підвищило якість викладання в експериментальних групах. 

Експеримент включав розробку та впровадження системи гейміфікованих 

завдань для підвищення мотивації учнів. Використання ігрових елементів, 

згідно з, сприяло кращому засвоєнню навчального матеріалу. В ході 

експериментальної роботи було створено банк цифрових освітніх ресурсів, 

адаптованих до потреб різних категорій учнів. Це забезпечило індивідуалізацію 

навчального процесу. 

Експериментальне дослідження передбачало регулярний моніторинг 

технічного забезпечення навчального процесу та своєчасне оновлення 

програмного забезпечення. 

У рамках експерименту було впроваджено систему онлайн-консультацій 

для учнів, що дозволило забезпечити постійну педагогічну підтримку та 

зворотний зв’язок. Важливим аспектом експериментальної роботи стало 

створення віртуальних навчальних спільнот, де учні могли обмінюватися 

досвідом та спільно вирішувати навчальні завдання. 
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В ході експерименту було розроблено систему адаптивного тестування, 

яка автоматично підлаштовувалась під рівень знань кожного учня. 

Експериментальна робота включала створення інтерактивних навчальних 

матеріалів з використанням технологій візуалізації даних. За методикою, це 

сприяло кращому розумінню складних концепцій. 

У процесі експерименту було організовано серію міждисциплінарних 

проектів, що дозволило учням побачити практичне застосування отриманих 

знань. Важливою складовою експерименту стало впровадження елементів 

штучного інтелекту для персоналізації навчального процесу. Це дозволило 

автоматично адаптувати навчальний контент. 

Експериментальна робота передбачала створення системи цифрових 

бейджів для мотивації та визнання досягнень учнів у різних сферах навчальної 

діяльності. 

В ході експерименту було впроваджено систему peer-to-peer навчання, де 

учні могли виступати в ролі менторів для своїх однокласників [35, с. 45]. 

Експериментальне дослідження включало розробку та впровадження системи 

віртуальних лабораторних робіт, що дозволило проводити експерименти в 

безпечному цифровому середовищі. 

У процесі експериментальної роботи було впроваджено систему 

автоматизованого планування навчального процесу, що дозволило 

оптимізувати розподіл навчального навантаження. 

Важливим аспектом експериментальної роботи стало впровадження 

інноваційних технологій навчання. За результатами дослідження, використання 

інформаційно-комунікаційних технологій значно підвищило рівень залучення 

учнів до навчального процесу та сприяло кращому засвоєнню матеріалу. 

Методика експериментального дослідження включала використання 

мобільних технологій навчання, що дозволило підвищити доступність освітніх 

ресурсів та забезпечити безперервність навчального процесу. 

Експериментальна робота передбачала створення цифрового освітнього 

контенту, адаптованого до потреб сучасних учнів. Розроблені матеріали 
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включали інтерактивні завдання, мультимедійні презентації та віртуальні 

лабораторні роботи. 

Важливим компонентом експерименту стала організація дистанційного 

навчання з використанням сучасних освітніх платформ. Це дозволило 

забезпечити неперервність навчального процесу та розвинути навички 

самостійної роботи учнів. 

В рамках експериментальної роботи було впроваджено систему 

тьюторського супроводу, що забезпечила індивідуальний підхід до кожного 

учня та сприяла розвитку їхньої автономності у навчанні. 

Особлива увага в ході експерименту приділялася розвитку цифрової 

компетентності учнів. Було розроблено спеціальні завдання та проекти, 

спрямовані на формування навичок роботи з цифровими інструментами та 

ресурсами. 

Експериментальне дослідження включало регулярні консультації з 

педагогами та методистами, що дозволило оперативно вирішувати виникаючі 

проблеми та вдосконалювати методику навчання. У процесі експерименту 

активно використовувалися інтерактивні методи навчання, такі як проектна 

робота, кейс-метод та ділові ігри. Це сприяло підвищенню мотивації учнів та 

розвитку їхніх комунікативних навичок. 

Експериментальна робота передбачала створення системи психолого-

педагогічної підтримки учнів, що включала регулярні консультації з 

психологом та проведення тренінгів з розвитку особистісних якостей [13, с. 56]. 

В ході експерименту було організовано систему онлайн-консультацій для 

батьків, що дозволило забезпечити їхню активну участь у навчальному процесі 

та підвищити ефективність взаємодії між школою та сім’єю. 

Важливим аспектом експериментальної роботи стало впровадження 

елементів гейміфікації в навчальний процес. Це дозволило підвищити 

залученість учнів та створити додаткову мотивацію до навчання. У рамках 

експерименту було розроблено систему диференційованих завдань, що 

враховували різні рівні підготовки учнів та їхні індивідуальні особливості. 



52 

 

Експериментальна робота включала регулярний моніторинг емоційного 

стану учнів та їхнього ставлення до навчання. Це дозволило своєчасно виявляти 

та вирішувати можливі проблеми. 

Важливою складовою експерименту стала організація проектної 

діяльності учнів, що сприяла розвитку їхньої дослідницької компетентності та 

креативного мислення. В ході експерименту було впроваджено систему 

взаємного оцінювання учнів, що сприяло розвитку їхньої критичного мислення 

та навичок об’єктивної оцінки. 

Експериментальна робота передбачала створення портфоліо досягнень 

кожного учня, що дозволило відстежувати індивідуальний прогрес та 

формувати навички самооцінки. 

 

 

3.2 Аналіз результатів впровадження розробленої методики  

 

Результати експериментального дослідження засвідчили суттєві 

позитивні зміни в рівнях навчальних досягнень учнів експериментальних груп. 

За визначенням, ефективність методики оцінювалась за критеріями засвоєння 

знань, формування вмінь та навичок, розвитку пізнавальної активності. 

Статистичний аналіз отриманих даних показав значуще підвищення 

успішності учнів експериментальних груп порівняно з контрольними. Середній 

показник успішності в експериментальних групах зріс на 27%, тоді як у 

контрольних групах цей показник становив лише 8%. 

Якісний аналіз результатів впровадження методики виявив позитивні 

зміни в мотивації учнів до навчання, підвищення їхньої самостійності та 

креативності у вирішенні навчальних завдань. Особливо помітним був прогрес 

у розвитку критичного мислення. 

Порівняльний аналіз початкових та кінцевих результатів експерименту 

продемонстрував статистично значущі відмінності у рівнях сформованості 

ключових компетентностей учнів. Найбільш суттєві зміни спостерігалися у 

здатності до самостійного пошуку та обробки інформації. 
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Результати впровадження методики також показали позитивний вплив на 

розвиток soft skills учнів, включаючи комунікативні навички, здатність до 

командної роботи та адаптивність до нових умов навчання. 

Аналіз даних експерименту показав значне покращення показників 

академічної успішності в експериментальних групах. За результатами 

дослідження, середній бал учнів підвищився на 32% порівняно з контрольною 

групою. 

Важливим показником ефективності розробленої методики стало 

підвищення рівня цифрової грамотності учнів. Згідно з даними моніторингу, 

87% учнів експериментальної групи продемонстрували високий рівень 

володіння цифровими інструментами. 

Результати впровадження методики засвідчили суттєве покращення 

навичок самостійної роботи учнів. Дослідження показало, що 78% учнів 

експериментальної групи успішно виконували завдання підвищеної складності 

без допомоги вчителя. 

Аналіз даних психолого-педагогічного спостереження виявив позитивну 

динаміку у розвитку соціально-емоційних компетенцій учнів. За результатами 

тестування, рівень емоційного інтелекту в експериментальній групі зріс на 25%. 

Дослідження показало значне підвищення мотивації до навчання серед учнів 

експериментальної групи. Згідно з даними анкетування, 82% учнів відзначили 

зростання інтересу до навчального процесу. 

Аналіз результатів проектної діяльності продемонстрував розвиток 

креативного мислення учнів. За оцінками експертів, якість учнівських проектів 

в експериментальній групі була на 40% вищою порівняно з контрольною. 

Аналіз результатів експерименту продемонстрував позитивну динаміку у 

формуванні медіакомпетентності учнів. За даними дослідження, 85% учнів 

експериментальної групи показали високий рівень критичного аналізу 

медіаконтенту. 
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Важливим показником ефективності методики стало підвищення рівня 

алгоритмічного мислення учнів. Згідно з результатами тестування, здатність до 

розробки та реалізації алгоритмів зросла на 43%. 

Дослідження виявило значне покращення навичок роботи з великими 

масивами даних. 76% учнів експериментальної групи успішно справляються з 

завданнями на аналіз та візуалізацію даних. Результати впровадження методики 

показали суттєве підвищення рівня цифрової творчості учнів. Згідно з даними 

моніторингу, якість створених учнями цифрових продуктів зросла на 38%. 

Аналіз даних засвідчив позитивний вплив методики на розвиток навичок 

онлайн-комунікації. За результатами спостережень, ефективність віртуальної 

взаємодії підвищилась на 41%. Важливим результатом стало покращення 

навичок кібербезпеки учнів. Дослідження показало, що 92% учнів 

експериментальної групи демонструють високий рівень розуміння принципів 

безпечної роботи в мережі. 

Аналіз результатів виявив значне підвищення рівня цифрової етики. За 

даними опитування, 88% учнів експериментальної групи дотримуються правил 

етичної поведінки в цифровому середовищі. Дослідження показало позитивну 

динаміку у розвитку навичок цифрового підприємництва. Згідно з даними, 65% 

учнів успішно розробили та представили власні цифрові проекти. 

Результати впровадження методики засвідчили покращення навичок 

роботи з хмарними технологіями. Рівень компетентності в цій сфері зріс на 

47%.Важливим показником стало підвищення ефективності групової онлайн-

роботи. Аналіз даних показав, що якість виконання командних проектів в 

експериментальній групі покращилась на 35%. 

Дослідження виявило суттєве покращення навичок створення цифрового 

освітнього контенту. За результатами оцінювання, якість учнівських розробок 

зросла на 44%. Аналіз результатів показав позитивний вплив методики на 

розвиток навичок самоосвіти. Згідно з даними моніторингу, 82% учнів 

експериментальної групи успішно опановують нові цифрові інструменти 

самостійно. 
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Дослідження виявило позитивну динаміку у розвитку навичок цифрового 

громадянства. Згідно з даними, 87% учнів демонструють високий рівень 

громадянської відповідальності в цифровому просторі.Результати 

впровадження методики засвідчили покращення навичок управління цифровою 

ідентичністю. За оцінками експертів, рівень компетентності в цій сфері 

підвищився на 40%. 

Важливим показником стало підвищення рівня цифрової резильєнтності 

учнів. Дослідження показало, що 85% учнів експериментальної групи успішно 

долають труднощі при роботі з цифровими технологіями. 

Аналіз результатів виявив значне покращення навичок цифрового тайм-

менеджменту. За даними моніторингу, ефективність планування та організації 

онлайн-навчання зросла на 36%.Дослідження показало позитивний вплив 

методики на розвиток навичок цифрової дипломатії. Згідно з даними 

спостережень, якість онлайн-комунікації та вирішення конфліктів покращилась 

на 42%. 

Важливим результатом стало підвищення рівня цифрової емпатії учнів. 

Аналіз даних засвідчив, що 89% учнів експериментальної групи демонструють 

високий рівень розуміння та підтримки інших в цифровому середовищі. 

Важливим результатом впровадження методики стало покращення 

навичок критичного мислення. Тестування показало, що 75% учнів 

експериментальної групи успішно справляються з завданнями на аналіз та 

оцінку інформації. 

Дослідження виявило позитивний вплив методики на розвиток 

комунікативних навичок учнів. За даними спостережень, якість групової 

взаємодії в експериментальній групі покращилась на 45%. 

Результати впровадження методики показали суттєве підвищення рівня 

інформаційної культури учнів. Згідно з даними діагностики, 85% учнів 

експериментальної групи демонструють високий рівень медіаграмотності. 

Аналіз результатів впровадження методики виявив значне покращення 

навичок критичного мислення учнів. За даними дослідження, 78% учнів 
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експериментальної групи успішно справляються з завданнями на аналіз та 

оцінку інформації. 

Важливим показником ефективності методики стало підвищення рівня 

цифрової грамотності. Згідно з результатами моніторингу, 85% учнів 

експериментальної групи демонструють високий рівень володіння цифровими 

інструментами. 

Дослідження показало позитивний вплив методики на розвиток навичок 

самостійної роботи. За оцінками експертів, здатність учнів до самоорганізації 

та самонавчання зросла на 41%. 

Аналіз даних засвідчив суттєве покращення комунікативних навичок 

учнів. Результати спостережень показали, що якість онлайн-взаємодії в 

експериментальній групі підвищилась на 37%. 

Важливим результатом впровадження методики стало підвищення 

мотивації до навчання. Згідно з даними анкетування, 82% учнів 

експериментальної групи відзначили зростання інтересу до навчального 

процесу. 

Дослідження виявило позитивну динаміку у розвитку творчих здібностей 

учнів. За оцінками експертів, якість творчих проектів в експериментальній 

групі зросла на 39%. 

Аналіз результатів показав значне покращення навичок роботи з 

інформацією. Згідно з даними тестування, 76% учнів експериментальної групи 

успішно виконують завдання на пошук та аналіз даних. 

Важливим показником ефективності методики стало підвищення рівня 

медіаграмотності учнів. Дослідження показало, що 88% учнів 

експериментальної групи демонструють високий рівень критичного аналізу 

медіаконтенту [34]. 

Результати впровадження методики засвідчили покращення навичок 

командної роботи. За даними спостережень, ефективність групової взаємодії в 

онлайн-проектах зросла на 43%. 
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Дослідження виявило суттєве покращення навичок презентації 

результатів роботи. Згідно з оцінками експертів, якість учнівських презентацій 

в експериментальній групі підвищилась на 40%. 

Аналіз даних показав значне покращення навичок тайм-менеджменту 

учнів. За результатами моніторингу, ефективність планування та організації 

навчального часу зросла на 35%. 

Важливим результатом стало підвищення рівня цифрової безпеки учнів. 

Дослідження засвідчило, що 90% учнів експериментальної групи демонструють 

високий рівень обізнаності щодо онлайн-безпеки. 

Аналіз результатів виявив позитивну динаміку у розвитку навичок 

проектної діяльності. За оцінками експертів, якість учнівських проектів в 

експериментальній групі зросла на 47%. 

Дослідження показало суттєве покращення навичок вирішення проблем. 

Згідно з даними тестування, 79% учнів експериментальної групи успішно 

справляються з нестандартними завданнями. 

Важливим показником ефективності методики стало підвищення рівня 

цифрової етики учнів. Аналіз даних засвідчив, що 87% учнів 

експериментальної групи дотримуються правил етичної поведінки в цифровому 

середовищі. 

Результати впровадження методики показали значне покращення навичок 

створення цифрового контенту. За оцінками експертів, якість учнівських 

цифрових розробок зросла на 45%. 

Дослідження виявило позитивний вплив методики на розвиток навичок 

самооцінки учнів. Згідно з даними психологічного тестування, рівень 

адекватної самооцінки в експериментальній групі підвищився на 33%. 

Важливим показником ефективності методики стало підвищення якості 

виконання домашніх завдань. Згідно з аналізом, середній бал за домашні роботи 

в експериментальній групі зріс на 28%. 
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Дослідження показало позитивний вплив методики на розвиток навичок 

самооцінки учнів. За даними психологічного тестування, рівень адекватної 

самооцінки в експериментальній групі підвищився на 30%. 

Результати впровадження методики показали позитивну динаміку у 

розвитку навичок командної роботи. Згідно з даними спостережень [27, с. 91], 

ефективність групової взаємодії зросла на 38%. 

Дослідження виявило суттєве покращення навичок вирішення проблем. 

За результатами тестування, 76% учнів експериментальної групи успішно 

справляються з нестандартними завданнями. 

Важливим показником ефективності методики стало підвищення рівня 

технічної грамотності учнів. Згідно з даними моніторингу, 85% учнів 

експериментальної групи демонструють високий рівень володіння технічними 

засобами. 

Результати впровадження методики засвідчили позитивну динаміку у 

розвитку дослідницьких навичок учнів. Згідно з даними, 72% учнів 

експериментальної групи успішно проводять самостійні дослідження. 
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ВИСНОВКИ 

 

 

Проведене дослідження щодо методики онлайн-навчання інформатики в 

10-11 класах дозволяє зробити наступні висновки: 

Онлайн-навчання інформатики в старших класах є актуальним напрямком 

розвитку сучасної освіти, що обумовлено глобальною цифровізацією 

суспільства, впливом пандемії COVID-19 та зростаючими вимогами ринку 

праці до цифрових компетентностей випускників. 

Особливості викладання інформатики як предмету створюють унікальні 

можливості для впровадження інноваційних методів онлайн-навчання, оскільки 

цифрові технології виступають одночасно як предмет вивчення та інструмент 

навчання. 

Розроблена методика онлайн-навчання враховує психологічні особливості 

старшокласників, сучасні тенденції розвитку інформаційних технологій та 

специфіку дистанційної освіти, що робить її ефективним інструментом для 

досягнення освітніх цілей. 

Дослідження має вагоме практичне значення, оскільки його результати 

можуть бути безпосередньо впроваджені в освітній процес та використані для 

підвищення кваліфікації вчителів інформатики. 

Теоретична значущість роботи полягає у розширенні наукового 

розуміння особливостей онлайн-навчання та розвитку методології викладання 

інформатики в умовах цифрової трансформації освіти. 

Запропонована методика включає інноваційні підходи до організації 

проектної діяльності, систему адаптивного оцінювання та персоналізованої 

підтримки учнів, що відповідає сучасним освітнім потребам. 

Результати дослідження створюють підґрунтя для подальшого розвитку 

методів онлайн-навчання інформатики та можуть бути використані для 

створення нових освітніх ресурсів та програм. 
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Впровадження розробленої методики сприятиме підвищенню якості 

онлайн-освіти та кращій підготовці учнів до майбутньої професійної діяльності 

в умовах цифрового суспільства. 

Отже, проведене дослідження не лише вирішує актуальні завдання 

сучасної освіти, але й створює основу для подальшого розвитку методики 

онлайн-навчання інформатики в старшій школі. 
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ДОДАТОК А 

 

 

Вимоги до обов’язкових результатів навчання здобувачів профільної 

середньої освіти в інформатичній освітній галузі (за стандартом) 

 

Таблиця А.1 – Перелік обов’язкових і загальних результатів навчання 

Обов’язковий результат навчання Загальні результати 

Пошук, подання, перетворення, 

аналіз, узагальнення та 

систематизація даних, критичне 

оцінювання інформації для 

розв’язання життєвих проблем 

Досліджує і оцінює вплив інформаційних 

технологій на своє життя, навколишній світ і 

розвиток 

Знаходить, збирає, зберігає, представляє, 

перетворює, структурує, аналізує і узагальнює 

дані різних типів 

Будує інформаційні моделі об’єктів, явищ і 

процесів 

Критично оцінює інформацію, отриману з 

різних джерел 

Створення інформаційних продуктів 

і програм для ефективного 

розв’язання задач/проблем, творчого 

самовираження індивідуально і у 

співпраці з іншими особами за 

допомогою цифрових пристроїв чи 

без них 

Розробляє і реалізовує алгоритми 

Створює і налагоджує програмні проекти 

Розробляє модульні проекти 

Створює та опрацьовує інформаційні продукти з 

використанням даних різних типів 

Співпрацює в команді для створення 

інформаційного продукту 

Організація та усвідомлене 

використання цифрових середовищ 

для доступу до інформації, 

спілкування та співпраці як творця 

та/або споживача 

Використовує широкий спектр цифрових 

пристроїв 

Організовує власне інформаційне середовище 

Використовує комунікаційні технології та 

мережі для власного розвитку, спілкування і 

співпраці 

Усвідомлення результатів 

використання інформаційних 

технологій для себе, суспільства, 

навколишнього середовища і сталого 

розвитку суспільства, дотримання 

етичних і правових норм 

інформаційної взаємодії 

Обґрунтовує вплив технологій на навколишнє 

середовище і власний добробут, захищає себе і 

свій інформаційний простір 

Усвідомлено дотримується норм соціальної, 

міжкультурної і міжособистісної взаємодії 

Усвідомлено дотримується норм правової 

взаємодії 



 

 

Таблиця А.2 – Кореляція між ключовими компетентностями і розділами курсу Інформатики 10 (11) класу 

Ключова компетентність Уміння 

Р
о
зд

іл
 1

 

Р
о
зд

іл
 2

 

Р
о
зд

іл
 3

 

Р
о
зд

іл
 4

 

вільне володіння державною 

мовою 

висловлюватися та дискутувати на тему сучасних інформаційних технологій з 

використанням відповідної термінології 
+ + + + 

презентувати українською мовою власну чи групову діяльність, зокрема з 

використанням інформаційних технологій 
+    

Математична компетентність використовувати математичні методи для розв’язання задач засобами інформаційних 

технологій 
+ +   

створювати математичні моделі об’єктів і процесів для розв’язання задач різних 

предметних галузей засобами інформаційних технологій 
 +   

проводити дослідження з використанням математичних моделей засобами 

інформаційних технологій 
 +   

Компетентності в галузі 

природничих наук, техніки і 

технологій 

використовувати наукові методи для розв’язання задач природничо-технічного 

змісту засобами інформаційних технологій 
 +   

проводити навчальні дослідження та експерименти природничо-технологічного 

змісту за допомогою інформаційних технологій 
+ +   

будувати та використовувати інформаційні моделі об’єктів, явищ і процесів для 

розв’язання проблем реального і віртуального світу, проводити експерименти та 

дослідження 

+ +   

використовувати технологічні знаряддя та пристрої, зокрема робототехнічні + +   

визначати загальні фізичні принципи будови та функціонування інформаційних 

систем і середовищ, цифрових пристроїв 
 + +  

Інноваційність розпізнавати та описувати поширені цифрові інновації в науці і суспільстві +    

генерувати, оцінювати та реалізовувати ідеї та підходи до вирішення проблем з 

використанням інформаційних технологій 
+  +  

наводити приклади реалізації інноваційних ідей у різних предметних галузях, 

життєвих, зокрема професійних, ситуаціях з використанням інформаційно-

комунікаційних технологій 

+ +  + 
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Екологічна компетентність використовувати інформаційні системи, цифрові пристрої і програмні засоби для 

моніторингу та розв’язання проблем довкілля 
 + +  

розв’язувати задачі екологічного змісту засобами інформаційних технологій + +   

Інформаційно- комунікаційна 

компетентність 

розв’язувати проблеми з використанням цифрових пристроїв, інформаційно-

комунікаційних технологій для власного та суспільного розвитку і добробуту 
+ +   

знаходити, подавати, перетворювати, аналізувати, узагальнювати та систематизувати 

дані з використанням цифрових пристроїв і програм для розв’язання життєвих, 

зокрема професійних, задач 

+   + 

застосовувати алгоритмічний підхід та обчислювальне мислення для планування, 

розроблення та налагодження програмних проектів для ефективного розв’язання 

задач і творчого самовираження 

+ +   

створювати індивідуально або в групі інформаційні продукти з використанням 

різних цифрових пристроїв та інформаційних технологій 
+   + 

використовувати логічне, системне та структурне мислення для побудови 

інформаційних моделей і розуміння інформаційної картини світу 
+ +  + 

Навчання впродовж життя використовувати програмні засоби планування роботи для організації навчальної 

діяльності та особистого розвитку 
+    

співпрацювати та комунікувати з іншими особами для досягнення навчальних цілей 

засобами інформаційних технологій 
+    

використовувати різноманітні підходи та форми навчання, можливості сучасних 

навчальних середовищ (зокрема онлайн-середовищ) для побудови власної траєкторії 

розвитку 

+    
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Громадянські та соціальні 

компетентності 

дотримуватися принципів цифрового громадянства +    

дотримуватися законодавства в інформаційній діяльності +    

планувати та організовувати власну діяльність і відпочинок з використанням 

інформаційно-комунікаційних технологій 
+    

захищати себе та цифрові пристрої від типових кіберзагроз, зокрема під час 

інформаційної війни або блокади 
+   + 

розпізнавати ознаки та наслідки комп’ютерної залежності, звертатися за потреби по 

допомогу, співпрацювати з іншими особами, розуміти і враховувати погляди та 

емоційний стан інших учасників групи під час роботи над інформаційними 

продуктами 

+   + 

дотримуватися основних правил безпечного та відповідального використання 

інформаційно-комунікаційних технологій, мережевого етикету 
+    

Культурна компетентність створювати різнопланові медіапродукти з використанням інформаційних технологій +   + 

враховувати художньо-естетичний і культурний аспект у створенні інформаційних 

продуктів 
+   + 

Підприємливість та 

фінансова грамотність 

планувати власну і групову діяльність для проектування та створення 

інформаційного продукту з урахуванням інтересів, цінностей, ризиків та інших 

чинників 

+   + 

ідентифікувати можливості інформаційних технологій і пристроїв для створення 

цінностей, провадження діяльності та розвитку підприємливості 
+ +   

визначати сфери людської діяльності, пов’язані з інформатикою та інформаційними 

технологіями, для вибору майбутньої професії 
+    

використовувати інформаційні технології для розв’язання задач, пов’язаних із 

фінансовою діяльністю та підприємництвом 
 +   

приймати прості фінансові рішення на основі аналізу даних за допомогою 

інформаційних технологій 
 +   
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ДОДАТОК Б 

 

 

Конспекти уроків 

 

Урок №4 Основні ненавмисні і навмисні штучні загрози. Технічні 

засоби добування інформації. Програмні засоби добування інформації 

Мета: Допомогти учням засвоїти основні поняття «навмисні загрози», 

«випадкові загрози», «інформаційна безпека». Ознайомити учнів з видами 

класифікації інформаційних загроз, їх небезпеками та наслідками. Формувати 

вміння виділяти головне, актуалізувати, конспектувати, порівнювати, 

зіставляти. Забезпечити диференційований підхід. Встановити зв’язки між 

засвоєними та новими знаннями. Формувати групи компетентностей: 

соціально-трудову, інформаційну, загальнокультурну, соціально-трудову, 

уміння вчитися.  

Тип уроку: засвоєння нових знань 

Обладнання та наочність: комп’ютери, підручники, презентація, 

проєктор. 

Програмне забезпечення: браузер. 

Хід уроку 

І. Організаційний етап 

Привітання з класом 

Доброго дня, діти. 

Повідомлення теми і мети уроку 

Сьогодні на уроці ми з вами детальніше познайомимося з основними 

ненавмисними і навмисними штучними загрозами. Дамо характреистику 

технічним та програмним засобам добування інформації. 

Хмара слів (http://surl.li/nstrse) 

ІІ. Мотивація навчальної діяльності 

– не забувайте про правила поведінки на уроці (Слайд2); 
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ІІІ. Актуалізація опорних знань 

– перевірка знань учнів засобами онлайн тестування 

(https://learningapps.org/view2084799). 

IV. Вивчення нового матеріалу 

Слайд 4. Найбільшу загрозу безпеці інформації становлять люди, тому 

саме їхні навмисні чи випадкові дії потрібно передбачати, організовуючи 

систему захисту Хакери (хекери) – це узагальнююча назва людей, які 

зламують комп’ютерні системи. У більш вузькому розумінні слово «хакер» 

позначає тих, хто одержує нелегальний доступ до ресурсів ІC тільки для 

самоствердження (див. приклад). Останнє відрізняє хакерів від професійних 

зламувачів – кракерів, які є серйозними порушниками безпеки, оскільки не 

мають жодних моральних обмежень.  

Найбільш криміногенною групою є пірати – професіонали найвищого 

ґатунку, які спеціалізуються на крадіжках текстів нових комерційних 

програмних продуктів, технологічних ноу-хау тощо. Така робота, природно, 

виконується на замовлення або пе-редбачає реального покупця. За відсутності 

замовлень пірат може зосередитися на кредитних картках, банківських 

рахунках, телефонному зв’язку. В усіх випадках мотивація – матеріальні 

інтереси, а не цікавість чи пустощі. 

Шкідники (вандали) намагаються реалізувати у кіберпросторі свої 

патологічні схильності – вони заражають його вірусами, частково або повністю 

руйнують комп’ютерні системи. Найчастіше вони завдають шкоди без якої-

небудь вигоди для себе (крім морального задоволення). Часто спонукальним 

мотивом є помста. Іноді шкідника надихає масштаб руйнівних наслідків, значно 

більший за можливі позитивні успіхи від аналогічних зусиль.  

Слід також зупинитись ще на одній групі, яка посідає проміжне місце між 

хакерами і недосвідченими користувачами (до речі, ненавмисні дії останніх 

можуть призвести до не менш тяжких наслідків, ніж сплановані атаки 

професіоналів). Ідеться про експериментаторів («піонерів»). Найчастіше це 

молоді люди, які під час освоєння інструментальних та інформаційних ресурсів 
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Мережі і власного комп’ютера бажають вчитися тільки на власних помилках, 

відштовхуючись від того, «як не можна». Основну частину цієї групи становлять 

діти та підлітки. Головною мотивацією у цій групі є гра. З експериментаторів 

виходять професіонали високого класу, зокрема й законослухняні.  

Демонструється інфографіка. 

Слайд 5. Найбільш поширені види комп’ютерних злочинів  

– несанкціонований доступ до інформації, що зберігається у комп’ютері, 

та її розкрадання; 

– підробка комп’ютерної інформації; 

– уведення у програмне забезпечення «логічних бомб»; 

– розробка і поширення комп’ютерних вірусів; 

– комп’ютерні злочини в мережі Інтернет.  

Слайд 6. Загроза інформаційної безпеки – сукупність умов і факторів, 

що створюють небезпеку порушення інформаційної безпеки. 

Під загрозою (в загальному) розуміється потенційно можлива подія, дія 

(вплив), процес або явище, які можуть призвести до нанесення шкоди чиїм-

небудь інтересам 

Загрози бувають навмисні і випадкові. 

Слайд 7. Технічні і програмні засоби добування необхідної інформації – 

це подолання системи захисту, обмеження або заборона доступу до них 

посадових осіб, дезорганізації роботи технічних засобів, вивід з ладу 

комунікаційних і комп’ютерних мереж, усього високотехнологічного 

забезпечення функціонування системи управління. 

Слайд 8. Технічні засоби добування інформації 

– технічні засоби добування інформації; 

– добування інформації без порушення кордонів контрольованої зони; 

– передача інформації практично в реальному масштабі часу в будь-яку 

точку земної кулі; 

– аналіз і обробка інформації в обсязі і за час, недосяжний людині; 

– консервація і необмежений час зберігання видобутої інформації. 
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Слайд 9. Програмні  засоби добування інформації 

– комп’ютерний вірус; 

– «троянський кінь»; 

– «нейтралізатори текстових програм» – це програми, що забезпечують 

невиявлення випадкових і навмисних хиб програмного забезпечення; 

– засоби впровадження КВ і ЛБ в інформаційні ресурси автоматизованої 

системи і керування ними на відстані; 

– засоби придушення інформаційного обміну в телекомунікаційних 

мережах, фальсифікації інформації в каналах; 

– логічна бомба.  

Слайд 10. Хробаки – це один із різновидів шкідливих вірусів, що 

розмножуються та псують дані, збережені на комп’ютері. 

– використовують так звані «дірки» (уразливості) у програмному 

забезпеченні операційних систем; 

– розповсюджуються найчастіше через файли, вкладені в електронні 

листи; 

– проникають на комп’ютер-жертву без участі користувача. 

Різновиди: 

– мережні хробаки; 

– поштові хробаки; 

– IRC-хробаки; 

– P2P-хробаки;  

– IM-хробаки. 

Життєвий цикл: 

– проникнення в систему; 

– активація; 

– пошук «жертв»; 

– підготовка копій; 

– поширення копій. 
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Слайд 11. Логічна бомба (англ. Logic bomb) – програма, яка запускається 

за певних часових або інформаційних умов для здійснення зловмисних дій (як 

правило, несанкціонованого доступу до інформації, спотворення або знищення 

даних). 

– код, що поміщається в легальну програму; 

– мета – несанкціонований доступ до інформації, спотворення або 

знищення даних; 

– будучи активною, «Логічна Бомба» запускає невелику програму, яка 

має шкідливий вплив на роботу комп’ютерної системи чи мережі. 

Слайд 12. Троян (троянський кінь) – тип шкідливих програм, що 

дозволяє здійснювати схований, несанкціонований доступ до інформаційних 

ресурсів для добування інформації. 

Попадає в систему разом з вірусом або хробаком 

Виявити «троянського коня» дуже важко, оскільки сучасні програми 

складаються з тисяч і навіть мільйонів команд і мають складну структуру. 

Можливість зі збереженням працездатності програми виконати додаткові, 

незадокументовані функції, наприклад, переслати інформацію (зокрема паролі), 

що зберігається на комп’ютері. 

До даної групи шкідливих програм відносять:  

– програми-вандали;  

– «дроппери» вірусів; 

– «злі жарти»; 

– деякі види програм-люків; 

– програми вгадування паролів; 

– програми прихованого адміністрування. 

Слайд 13.Утиліта прихованого адміністрування (backdoor). 

– є досить могутніми утилітами віддаленого адміністрування 

комп’ютерів у мережі; 

– уражені комп’ютери виявляються відкритими для злочинних дій 

хакерів; 
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– дозволяють робити з комп’ютером усе, що в них заклав їх автор: 

приймати і відсилати файли, запускати і знищувати їх, виводити 

повідомлення, стирати інформацію, перевантажувати комп’ютер тощо; 

– використовують для виявлення і передачі конфіденційної інформації, 

для запуску вірусів, знищення даних; 

– під час запуску утиліта прихованого адміністрування встановлює себе 

в системі і потім стежить за нею, при цьому користувачу не видається 

ніяких повідомлень про дії такого трояна в системі; 

– можна віднести до групи троянських коней. 

Слайд 14. «Жадібні» програми (greedy program) – це програми, що 

намагаються монополізувати який-небудь ресурс, не даючи іншим програмам 

можливості використовувати його.  

Захоплювачі паролів – це спеціально призначені програми для крадіжки 

паролів. (гіф анімація) 

Слайд 15. Ознаки зараження ПК вірусом або шкідливим програмним 

забезпеченням. 

– зменшення вільної пам’яті; 

– зміна дати модифікації файлів без причини; 

– незрозумілі зміни в файлах; 

– файли невідомого походження; 

– помилки про інсталяції і запуску Windows; 

– затримки при виконанні програм; 

– уповільнення роботи комп’ютера. 

Слайд 16. Правила захисту Вашого ПК 

– використовуйте антивірусну програму та постійно оновлюйте її 

Майже відразу після появи WannaCry основні антивірусні 

постачальники випустили оновлення для захисту своїх користувачів; 

– не натискайте на посилання або не відкривайте вкладення, які 

надійшли з невідомих для вас електронних адрес Одне з 

найголовніших джерел шкідливих програм – електронні листи від 



 

 

76 
 

 

шахраїв. Навіть коли вони потрапляють вам у папку «Спам», то 

здійснюють фішинг (пошук інформації про вас) на вашому 

комп’ютері; 

– миттєво закривайте сайти, які відкрилися на комп’ютері без вашої 

згоди На веб-браузері, яким ви користуєтеся, має спрацьовувати 

блокування. Це дозволяє не показувати потенційно небезпечні 

оголошення на екрані. Google Chrome, Firefox і Microsoft Edge мають 

вбудовані блокувальники; 

– блокуйте спливаючі вікна, скачування та відкривання дивних 

файлів Ніколи не натискайте на таких сайтах ні на що, крім 

«хрестика» закрити. Будь-який клік може призвести до завантаження 

зловмисного програмного забезпечення на комп’ютер; 

– регулярно створюйте резервні копії ваших важливих файлів. Це 

можна робити на зовнішньому диску або ж, якщо у вашій команії є 

служба віддаленого зберігання; 

– блокуйте автоматичний запуск. Багато вірусів прикріплюють себе до 

диска і автоматично встановлюються, коли такий носій підключений 

до системи. Як результат під’єднання будь-якого мережевого диска, 

зовнішнього жорсткого диска і навіть флешки може привести до 

автоматичного поширенню таких загроз; 

– Розумний серфінг в мережі. 

– звертайте увагу на сповіщення Windows SmartScreen. Не 

запускайте невідомі програми, завантажені з Інтернету. Дуже 

ймовірно, що нерозпізнані програми є небезпечними. Коли 

завантажуєте з Інтернету та запускаєте програму, фільтр SmartScreen 

перевіряє її репутацію, щоб попередити вас, якщо вона невідома або 

може виявитися зловмисною; 

– використовуйте брандмауер. Брандмауер Windows або інша 

програма-брандмауер сповіщає про підозрілі дії, якщо вірус або хробак 

намагається підключитися до комп’ютера. Брандмауер може також 
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блокувати віруси, хробаки та дії хакерів, які мають на меті 

завантажити на комп’ютер потенційно небезпечні програми; 

– перед виконристанням чужих носіїв інформації, обов’язково 

перевірте їх 

Слайд 17. Перелік заходів із безпеки для Windows 

Центр підтримки. Відвідайте Центр підтримки та переконайтеся, що 

брандмауер активовано, програму захисту від зловмисного програмного 

забезпечення оновлено, а ПК настроєно на автоматичну інсталяцію оновлень. 

Захисник Windows. Скористайтеся програмою «Захисник Windows», 

щоб уникнути інсталяції вірусів, шпигунського та іншого зловмисного або 

небажаного програмного забезпечення на ПК без вашого відома. 

Windows SmartScreen. Засіб Windows SmartScreen допомагає захистити 

ПК, попереджуючи вас перед запуском нерозпізнаних програм і файлів, 

завантажених з Інтернету. 

Служба захисту користувачів. Служба захисту користувачів запитує 

дозвіл на інсталяцію на ПК програмного забезпечення або відкривання певних 

типів програм, які можуть зашкодити комп’ютеру чи зробити його вразливим 

до інших загроз системі безпеки. 

Банк файлів. Банк файлів використовується для автоматичного 

регулярного резервного копіювання особистих файлів, як-от фотографій, 

документів і музики. У разі відмови устаткування ПК можна відновити будь-

яку версію найважливіших файлів. 

Windows Update. Використовуйте службу Windows Update для 

автоматичного завантаження та інсталяції найновіших оновлень для ПК. 

Брандмауер Windows. Активуйте Брандмауер Windows, щоб запобігти 

доступу хакерів і програм, створених зловмисниками, наприклад, вірусів, до 

ПК через Інтернет. 

Слайд 18. Смартфон чи планшет, яким ви користуєтеся для оплати 

товарів у Інтернеті, придбання квитків, чи навіть просто ігор – дуже зручний 

інструмент для шахраїв, аби виманити ваші особисті дані і скористатися ними у 
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власних незаконних цілях. Якщо, звісно, ви не дотримуєтесь певних простих 

правил. 

– не проводьте платіжні операції у відкритій, незахищеній мережі Wi-Fi; 

– завантажте офіційний застосунок вашого банку і кожного разу 

перевіряйте – чи ви на потрібному сайті; 

– відключіть автоматичний вхід в обліковий запис на сайті чи 

мобільному застосунку. Декідька хвилин на введення логіну-паролю – 

але значно вищий ступінь захисту; 

– якщо є можливість, встановіть застосунок мобільної безпеки, що 

сповіщатиме про підозрілу діяльність; 

– не пересилайте платіжні дані текстовими повідомленнями; 

– не розголошуйте пароль і номер картки; 

– обов’язково повідомте банк при втраті чи зміні мобільного номеру для 

оновлення інформації. 

Слайд 19. Ознаки шкідливого ПЗ на смартфоні 

– Надмірний нагрів; 

– зниження продуктивності; 

– періодично на смартфоні спливає реклама з пропозицією щось купити 

або десь зареєструватися; 

– підвищена витрата заряду акумуляторної батареї; 

– поява підозрілих іконок або невідомих ярликів на робочому столі; 

– спонтанні презавантаження; 

– збільшений інтернет-трафік. 

Слайд 20. Правила захисту Вашого смартфону 

– встановлюйте застосунки тільки з перевірених джерел; 

– відключіть автоматичний вхід в обліковий запис на сайті чи 

мобільному застосунку; 

– не пересилайте платіжні дані текстовими повідомленнями; 

– встановіть застосунок мобільної безпеки; 
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– не натискайте на підозрілі вкладення чи посилання від неперевірених 

контактів; 

– після здійснення платежу – виходьте з облікового запису; 

– не користуйтесь незахищеним, відкритими Wi-Fi; 

– зробіть резервні копії своїх даних; 

– завжди читайте список необхідних додаткам дозволів. 

V. Фізкультхвилинка 

VІ. Усвідомлення набутих знань та формування вмінь і навичок 

– практичне завдання (Gynzy )  

1 група 

Використовуючи вірусну енциклопедію Zillya! (https://zillya.ua/virus) 

Дослідити типи шкідливих програм: 

– virus; 

– Trojan; 

– Backdoor; 

– Dropper; 

– Downloader; 

– Tool; 

– Adware; 

– Dialer; 

–  Worm; 

–  Exploit; 

–  Rootkit. 

Оформити результати в інтерактивну карту за допомогою Google-

малюнків. Один малюнок: 

– один вид шкідливого ПЗ; 

– один приклад з точною назвою; 

– методи поширення; 

– деструктивні можливості. 

2 група 
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Організуйте дослідницьку роботу на тему 

 «Топ-10 шкідників мобільних ґаджетів» 

Результати роботи оформіть в Google-презентацію та надайте доступ 

вчителеві.  

– релаксація. 

Вправа для профілактики короткозорості та порушення зору 

Очима швидко обертаймо, 

Та головою не хитаймо. 

Ліворуч – раз, два, три, чотири. 

Праворуч – стільки ж повторили. 

По колу очі обертаймо, 

І все навколо розглядаймо. 

Раз коло, два і три, чотири. 

Щільніше очі ми закрили. 

На п’ять і шість їх потримали 

По колу знов пообертали. 

VII. Підведення підсумків уроку 

Бесіда за питаннями (Слайд 26) 

Назвіть програмні засоби добування інформації; 

Що відносимо до технічних засобів добування інформації? 

Чим характерні захоплювачі паролів? 

Які ознаки «жадібних» програм? 

Перерахуйте заходи захисту ПК від шкідливого ПЗ. 

Назвіть основні заходи безпеки для смартфона. 

VIII. Домашнє завдання 

Слайд 27. Створити Google-презентацію на тему «ТОП-10 

найнебезпечніших комп’ютерних вірусів». 

Надати доступ вчителеві 

Слайд 28. Організувати дослідницьку роботу на сайті підтримки Windows 

та створити коротке повідомлення про перелік заходів із безпеки для Windows. 

Повідомлення оформити в Google-документи та надати доступ вчителеві 

(https://support.microsoft.com/uk-ua/help/17228/windows-protect-my-pc-from-

viruses). 

https://support.microsoft.com/uk-ua/help/17228/windows-protect-my-pc-from-viruses
https://support.microsoft.com/uk-ua/help/17228/windows-protect-my-pc-from-viruses
https://support.microsoft.com/uk-ua/help/17228/windows-protect-my-pc-from-viruses
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У повідомленні відповісти на такі запитання: 

– для чого використовується? 

– яким чином захищає? 

Слайд 29. Зареєструватися на безкоштовний онлайн-курс Prometheus 

«Основи інформаційної безпеки» 

https://edx.prometheus.org.ua/courses/KPI/IS101/2014_T1/about 

 

Урок №13. Фінансові розрахунки 

Завдання уроку: розвиток мислення та вміння навчатися; вчити 

визначати навчальні цілі та добирати цифрові інструменти для їх досягнення; 

формувати вміння вчитися протягом життя, використовуючи різні джерела 

інформації, вчити методів та прийомів навчання. 

Розвиток компетентностей: висловлення власної думки в усній і 

письмовій формі та за допомогою цифрових пристроїв й відповідної 

термінології; генерування й реалізація ідей з використанням цифрових 

технологій; формування прагнення самостійно опановувати нові інформаційні 

технології й цифрові інструменти при формуванні власного цифрового 

середовища.  

Розвиток наскрізних вмінь та навичок: критичне та системне 

мислення, використовуючи різноманітні ресурси та способи оцінювання якості 

доказів, надійності джерел і достовірності відомостей, отриманих з електронних 

ресурсів; оцінювати ризики під час використання цифрових пристроїв.  

Формування інформаційно-комунікаційних компетентностей: 

усвідомлення наслідків використання інформаційних і комунікаційних 

технологій для себе, суспільства, навколишнього природного середовища, 

дотримання етичних, культурних і правових норм інформаційної взаємодії. 

Очікувані результати: учні пам’ятають правила поведінки у 

комп’ютерному класі; знають які фінансові розрахунки можна виконувати у 

табличному процесорі Excel; вміють використовувати вбудовані фінансові 

функції; розуміють які є види депозитів та кредитів. 

https://edx.prometheus.org.ua/courses/KPI/IS101/2014_T1/about
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Обладнання та наочність: комп’ютери, підручники, презентація, 

проєктор. 

Програмне забезпечення: мультимедійний проєктор 

Хід уроку 

 

І. Організаційний та мотиваційний етап 

– Привітання з класом 

Повідомлення теми і мети уроку.  

Сьогодні на уроці і ми з вами: 

– дізнаємось які фінансові розрахунки можна виконувати у табличному 

процесорі Excel; 

– ознайомимось із вбудованими фінансовими функціями у табличному 

процесорі Excel; 

– з’ясуємо які є види депозитів та кредитів. 

 

IІ. Актуалізація вивченого матеріалу 

Слайд 4. Інтерактивне завдання. 

Слайд 5. Якщо людина хоче зібрати гроші, наприклад, для подорожі, або 

для певної покупки, або для оплати подальшого навчання, то це можна зробити 

кількома способами. Можна просто відкладати гроші та зберігати їх удома А 

можна покласти гроші в банк на депозитний рахунок (депозит) або інвестувати 

гроші в цінні папери або в діяльність певної фірми з метою отримати прибуток. 

Слайд 6. Інвестиція (лат invest – вкладення коштів) – це придбання 

цінних паперів, обладнання, будівель та іншого з метою отримати прибуток. 

Слайд 7. На покладені на депозит кошти банк виплачує певні відсотки за 

один рік тримання коштів на рахунку, що збільшує вкладені кошти, і тим самим 

вкладник отримує прибуток Банки пропонують різні види депозитів з різними 

умовами нарахування відсотків. 

Слайд 8. Один з видів депозитів – депозит з нарахуванням відсотків у 

кінці строку депозиту У таких депозитах, якщо вкладник поклав на один рік x 
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гривень під p відсотків річних (річна відсоткова ставка), то через рік він може 

забрати в банку гроші, які він вклав рік тому (x грн), плюс прибуток (x*p/100 

грн), тобто вкладник через рік отримає від банку x + x*p/100 = x *(1 + p/100) 

гривень Інколи банки пропонують аналогічні депозити, але на більш короткий 

термін (6 місяців, 3 місяці та навіть 1 місяць) Тоді вкладник отримує відповідну 

частину прибутку Так, якщо обрано депозит на 3 місяці, прибуток становитиме 

x*(p/100)/4 гривень, бо 3 місяці – це1/4 частина року. 

Слайд 9. Інший вид депозиту – депозит з капіталізацією За умовою такого 

депозиту відсотки на вкладену суму нараховують щомісяця й отриманий 

прибуток щомісяця додають до внесеної суми Тим самим прибуток кожного 

наступного місяця збільшується, тому що збільшується сума, на яку 

нараховуються відсотки Якщо вкладник за таких умов поклав на один рік x 

гривень під р відсотків річних, то через рік він може забрати в 

банку  гривень. Якщо вкладник поклав x гривень на депозит 

під р відсотків річних не на рік, а на k місяців з капіталізацією кожного місяця, 

то після закінчення терміну депозиту він отримає x* (1 + (p/100)/12)k гривень. 

Слайд 10 Для виконання обчислень за вищенаведеними формулами 

можна використати звичайний калькулятор, програму Калькулятор з набору 

програм Стандартні, що входить до складу ОС, різноманітні депозитні 

калькулятори, розташовані на спеціальних сайтах, табличні процесори. 

Розглянемо як приклад депозитний калькулятор, який розміщено на сайті 

https://fin-calc.org.ua/ua/deposit/calculate.  

Слайд 11. На вказаній веб-сторінці потрібно у відповідні поля ввести 

суму депозиту, термін депозиту і відсоткову ставку, вибрати перемикач, що 

визначає умови депозиту щодо капіталізації прибутку, і вибрати посилання 

ПОРАХУВАТИ У результаті отримуємо Підсумкові значення – суму, яку 

вкладник отримає після закінчення терміну депозиту, а також прибуток 

вкладника за цей період.  

https://fin-calc.org.ua/ua/deposit/calculate
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Слайд 12. Крім того, дещо нижче на цій сторінці надаються розрахунки, 

як змінюється щомісячно сума депозиту в результаті капіталізації прибутку. 

Слайд 13 Наведені вище формули можна використовувати для 

фінансових розрахунків у табличному процесорі. На слайді подано таблицю з 

використанням формули для визначення кінцевої суми депозиту зі щорічною 

капіталізацією Зверніть увагу, що використана формула відрізняється від 

математичної формули, наведеної вище (кількість відсотків не ділиться на 100) 

Це пояснюється тим, що у клітинці з відсотками встановлено відсотковий 

формат, що приводить до автоматичного ділення числа в цій клітинці на 100. 

Слайд 14. У табличному процесорі можна виконувати фінансові 

розрахунки з використанням спеціальних фінансових функцій Усі вони 

знаходяться в бібліотеці функцій в категорії Фінансові. Розглянемо 

використання кількох з них. Для обчислення річного прибутку по депозиту в 

Excel можна використати функцію EFFECT (у LibreOffice Calc – функцію 

EFFECT_ADD) Її загальний вигляд: 

EFFECT(річна_ставка;кількість_періодів), 

де річна_ставка – річна відсоткова ставка; кількість_періодів – кількість 

періодів на рік; період – час, через який нарахований прибуток додається до 

вкладу (капіталізується).  

Слайд 15. На слайді подано таблиці з використанням формули з функцією 

EFFECT (EFFECT_ADD) для визначення кінцевої суми депозиту зі щомісячною 

капіталізацією. 

Слайд 16. Ще один вид депозиту – це депозит із заданою річною 

відсотковою ставкою, який вкладник поповнює певною постійною сумою через 

кожний заданий період часу Для розрахунків по такому депозиту в Excel можна 

використати фінансову функцію FV (у LibreOffice Calc – функцію МЗ) Її 

загальний вигляд: 

FV(ставка;кількість_періодів;внески_за_період;початковий_внесок), 

де ставка – відсоткова ставка за період; період – це час, через який 

вкладник поповнює вклад постійною сумою; кількість_періодів – кількість 
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періодів поповнення вкладу; внески_за_період – постійна сума поповнення 

вкладу; задається від’ємним числом, бо вкладник тимчасово віддає (вкладає) 

свої гроші; початковий_внесок – сума, яку вкладник вкладає, оформлюючи 

депозит, теж задається від’ємним числом. 

Слайд 17 Наприклад, якщо вкладник поклав 5000 грн під 8 % річних з 

поповненням щомісяця на постійну суму 1000 грн, то сума коштів, яку отримає 

вкладник через 3 роки, обчислюється за формулою =FV(8 %/12;36;-1000;-5000) 

та дорівнює 46 886,74 грн Таким чином, за 3 роки вкладник поклав 5000 + 

1000*36 = 41 000 (грн), а отримав 46 886,74 грн, тим самим отримавши за 3 роки 

5886,74 грн прибутку. 

Слайд 18. На слайді подано таблиці для обчислення кінцевої суми 

депозиту із заданою річною ставкою і постійною сумою поповнення з 

використанням фінансової функції FV (МЗ) 

Слайд 19. Крім того що банк відкриває депозити вкладникам, виплачуючи 

їм прибуток за можливість використовувати їх гроші протягом певного часу, 

банк кредитує фірми й окремих людей Кредити беруться, щоб започаткувати 

або розширити власний бізнес, зробити певні покупки, заплатити за навчання, 

здійснити подорож та ін. Видаючи кредит, банк, по суті, позичає гроші фірмі 

або конкретній людині на певний час під певні відсотки на рік Позичальник 

повинен повернути банку позичену суму протягом періоду кредитування, а 

також заплатити банку додаткову суму, що визначається річними відсотками 

позики, за те, що він отримує можливість використовувати гроші банку. 

Слайд 20. Повернення взятої суми кредиту і виплата банку відсотків за 

кредит може відбуватися за двома різними схемами. Стандартна схема 

передбачає, що сам кредит повертається щомісяця однаковими сумами, а 

додаткова сума визначається щомісячно як відсотки від залишку кредиту. На 

слайді наведено схему повернення кредиту 50 000 грн, узятого на 12 місяців під 

15 % річних. 

Слайд 21. Як видно з таблиці, сам кредит повертається кожного місяця 

однаковими сумами (за винятком останнього місяця), а додаткові суми (відсотки 
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за кредитом) щомісяця змінюються, а саме зменшуються, бо кожного місяця 

зменшується сума залишку кредиту. І тому сума повернення частини кредиту 

разом з відсотками щомісяця зменшується. Узявши кредит 50 000 грн на 

вказаних вище умовах, позичальник повертає за рік банку 54 063 грн, тобто ще 

додатково сплачує банку 4063 грн за те, що банк позичив йому вказану суму. 

Слайд 22. Друга схема повернення кредиту і відсотків за кредитування – 

ануїтетна. 

Ануїтет (лат annutas – щорічний платіж) – послідовність грошових 

платежів через однакові інтервали часу однаковими сумами. 

Слайд 23. Суть цієї схеми полягає в тому, що позичальник повинен 

повертати банку щомісяця одну й ту саму суму, одна частина якої є частиною 

самого кредиту, а друга – виплата відсотків за кредитування. Як видно з таблиці, 

узятий кредит разом з відсотками повертається кожного місяця однаковими 

сумами (за винятком останнього місяця) Узявши кредит 50 000 грн на вказаних 

вище умовах, позичальник повертає за рік банку 54 154,97 грн, тобто ще 

додатково сплачує банку 4154,97 грн за те, що банк позичив йому вказану суму. 

Слайд 24. Схема повернення кредиту (стандартна чи ануїтетна) 

визначається банком як одна з умов кредитування Розрахувати схему 

повернення кредиту можна, наприклад, використавши один з кредитних 

калькуляторів за посиланням https://fin-calc.org.ua/ua/credit/calculate. У 

відповідні поля потрібно ввести термін кредитування, суму кредиту і відсоткову 

ставку, вибрати перемикач, що визначає схему нарахування відсотків, увести 

відсотки комісії, якщо банк включає їх як одну з умов кредитування, і вибрати 

посилання ПОРАХУВАТИ У результаті отримуємо Підсумкові значення – 

загальну суму, яку потрібно повернути банку за весь термін кредиту,у тому 

числі суму відсотків за кредит. 

Слайд 25. Гімнастика для очей. 

 

ІІІ. Актуалізація набутих знань й формування вмінь та навичок 

Слайд 26. Робота за комп’ютером 

https://fin-calc.org.ua/ua/credit/calculate
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10 клас. Базовий модуль. Урок 13 – Фінансові розрахунки. 

Увага! Під час роботи з комп’ютером дотримуйтеся правил безпеки та 

санітарно-гігієнічних норм. 

Завдання 1. Вкладник поклав у банк x гривень під р відсотків річних 

з капіталізацією після закінчення кожного року. Визначте суму коштів, яку 

він отримає через k років. 

– запустіть табличний процесор; 

– заповніть на аркуші Аркуш1 клітинки В2:Е3 відповідно до зразка. (У 

клітинці В3 установіть відсотковий формат – Рисунок А.1); 

 

 

Рисунок А.1 – Приклад завдання 1 

 

– у клітинку Е3 введіть формулу =C3*(1+B3)^D3; 

– збережіть електронну книгу у вашій папці у файлі з тим самим іменем 

Вправа 2.4.1; 

– змініть дані у клітинках В3:D3 Проаналізуйте зміну результату у 

клітинці Е3; 

– закрийте вікно табличного процесора. 

 

Завдання 2. Вкладник поклав у банк x гривень під р відсотків річних 

із щомісячною капіталізацією Визначте суму коштів, яку він отримає через 

рік; через 2 роки; через 3 роки. 

– запустіть табличний процесор; 

– заповніть на аркуші Аркуш1 відповідно до зразка (Рисунок А.2); 
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Рисунок А.2 – Приклад завдання 2 

– уведіть у клітинку С4 формулу =B4*(1+EFFECT($C$2;12)). Поясніть, 

яку адресацію використано у формулі та чому саме таку; 

– скопіюйте формулу з клітинки С4 у клітинки D4 і E4; 

– запишіть у зошит, які формули будуть вмістом клітинок D4 і E4 після 

копіювання; 

– збережіть електронну книгу у вашій папці у файлі з іменем Вправа 

2.4.2; 

– змініть дані у клітинках С2 і В4 Проаналізуйте змінення результатів у 

клітинках С4:Е4; 

– закрийте вікно програми Excel. 

 

Завдання 3. Вкладник поклав у банк x гривень під р відсотків річних 

із щомісячним поповненням на y гривень Визначте суму коштів, яку він 

отримає через k років. 

– запустіть табличний процесор; 

– заповніть на аркуші Аркуш1 відповідно до зразка (Рисунок А.3); 

 

 

Рисунок А.3 – Приклад завдання 3 

 

У клітинку F3 введіть формулу =FV(B3/12;E3*12;-D3;-C3). 

– збережіть електронну книгу у вашій папці у файлі з тим самим іменем 

Вправа 2.4.3; 
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– змініть дані у клітинках В3:E3 Проаналізуйте зміну результату у 

клітинці F3; 

– додайте до таблиці стовпчик для обчислення чистого прибутку; 

– збережіть електронну книгу у вашій папці у файлі з тим самим іменем; 

– закрийте вікно табличного процесора. 

Завдання 4. Вкладник поклав у банк x гривень під р відсотків річних 

із щомісячним поповненням на y гривень Визначте суму коштів, яку він 

отримає через k років. 

– відкрийте вікно браузера; 

– відкрийте веб-сторінку за адресою https://fin-

calc.org.ua/ua/credit/calculate; 

– уведіть у поле Термін кредитування – 6; 

– уведіть у поле Сума кредиту – 20 000; 

– уведіть у поле Відсоткова ставка – 12; 

– виберіть перемикач Стандартна схема нарахування відсотків; 

– виберіть посилання ПОРАХУВАТИ; 

– виділіть таблицю Схема виплат за кредитом; 

– скопіюйте виділену таблицю в Буфер обміну, використовуючи 

команду Копіювати контекстного меню виділеної таблиці; 

– відкрийте вікно текстового процесора і вставте з Буфера обміну 

таблицю; 

– схема виплат за кредитом; 

– збережіть текстовий документ з таблицею у вашій папці у файлі з 

іменем вправа 2.4.4; 

– закрийте вікна браузера і текстового процесора. 

 

ІV. Рефлексія й підсумок навчальної діяльності 

Слайд 27. Підсумок. 

Чим відрізняється депозит без капіталізації від депозиту з капіталізацією? 

За якою формулою обчислюється сума, яку вкладник отримає через рік, 

вклавши x гривень під p відсотків річних без капіталізації? 

https://fin-calc.org.ua/ua/credit/calculate
https://fin-calc.org.ua/ua/credit/calculate
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За якою формулою обчислюється сума коштів, яку вкладник отримає 

через рік, вклавши x гривень під p відсотків річних зі щомісячною 

капіталізацією? 

Який загальний вигляд фінансової функції EFFECT (EFFECT_ADD)? Для 

чого її використовують? 

У чому полягає ануїтетна схема виплати взятого кредиту? 

У чому полягає стандартна схема виплати взятого кредиту? 

Слайд 28. Домашнє завдання. 

Слайд 29. Рефлексія.  
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