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АНОТАЦІЯ 

Магістерська робота присвячена дослідженню теоретичних і практичних засад 

використання онлайн-платформ у процесі вивчення іноземної мови в початковій 

школі. Метою роботи є обґрунтування ефективності інтерактивних технологій 

навчання та створення власного прототипу платформи для підтримки мовного 

розвитку учнів. 

У роботі розглянуто психологічні особливості молодших школярів, аналіз 

сучасних платформ (Duolingo, Kahoot, Wordwall, LearningApps), визначено критерії 

ефективності онлайн-засобів. Практична частина містить опис створеної веб-

платформи на основі WordPress, яка забезпечує інтерактивне виконання вправ, 

автоматичний зворотний зв’язок та елементи гейміфікації. 

Результати експериментального дослідження підтвердили зростання навчальної 

мотивації та підвищення рівня засвоєння матеріалу на 15–20% у порівнянні з 

традиційними методами. 

Робота може бути корисною для вчителів іноземних мов, розробників освітніх 

технологій, методистів і студентів педагогічних спеціальностей. 

Ключові слова: інтерактивне навчання, онлайн-платформа, EdTech, іноземна 

мова, початкова школа, гейміфікація, мотивація.  
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ВСТУП 

Актуальність теми. Вивчення іноземної мови в молодшому шкільному віці 

створює фундамент для подальшої комунікативної компетентності. Однак традиційні 

методи часто не враховують особливостей сприйняття дітей цифрового покоління. 

Онлайн платформи дають змогу створювати гнучке інтерактивне середовище, у якому 

навчання стає природним і захопливим. 

Мета і завдання дослідження. Дослідити, як онлайн-платформи можуть 

підвищити ефективність навчання іноземної мови в початковій школі, та розробити 

власний інтерактивний інструмент. 

Основні завдання: 

● Проаналізувати психолого-педагогічні основи навчання іноземних мов у 

молодшому віці. 

● Дослідити сучасні платформи для інтерактивного навчання. 

● Проаналізувати та підготувати функціональні вимоги 

● Розробити і протестувати прототип власної освітньої платформи. 

Об’єкт дослідження. Процес навчання іноземної мови в початковій школі. 

Предмет дослідження. Використання онлайн платформ як інструментів 

інтерактивної підтримки освітнього процесу. 

Методи дослідження. Аналіз психолого-педагогічної літератури, 

моделювання, спостереження, анкетування, порівняльний аналіз, експериментальне 

навчання. 

Наукова новизна. У роботі обґрунтовано ефективність поєднання 

інтерактивних технологій і гейміфікації в процесі навчання іноземних мов у 

початковій школі; розроблено власний прототип онлайн платформи, адаптований до 

вікових особливостей учнів. 
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Практичне значення. Результати можуть бути використані у практиці вчителів 

іноземних мов, при розробці освітніх програм та у створенні нових цифрових 

навчальних продуктів для вивчення мови. 

Структура роботи. Магістерська робота складається зі вступу, п’яти розділів, 

висновків, списку джерел і додатків. Загальний обсяг становить 50 сторінок 

друкованого тексту, містить таблиці, графіки, діаграми та ілюстрації.  
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РОЗДІЛ 1  

ТЕОРЕТИКО-МЕТОДОЛОГІЧНІ ОСНОВИ ВИВЧЕННЯ ІНОЗЕМНОЇ МОВИ 

В ПОЧАТКОВІЙ ШКОЛІ 

1.1. Технологічні основи та архітектура освітніх онлайн-платформ 

 

Ефективність сучасних EdTech-додатків, таких як Duolingo, Kahoot чи Wordwall, 

базується не лише на педагогічних, але й на складних комп'ютерних технологіях. 

Розуміння цієї архітектури є критичним для розробки власних інноваційних рішень, 

що відповідають потребам цифрового навчання. 

Основні технологічні компоненти, що забезпечують функціонування онлайн-

платформ: 

● Мікросервісна архітектура (Microservices Architecture): Замість монолітної 

системи, більшість великих платформ використовують мікросервіси. Це 

дозволяє команді розробки окремо керувати такими функціоналами, як 

гейміфікація, автентифікація користувачів, база даних вправ та аналітика. 

Переваги – висока масштабованість (scalability) та відмовостійкість, що є 

критичним для платформ із мільйонами користувачів. 

● Системи інтервального повторення (Spaced Repetition Systems, SRS): Ядром 

лексичних тренажерів (наприклад, Duolingo, Memrise) є алгоритми, які 

визначають оптимальний час для повторення слова. Ці системи базуються на 

моделях кривої забування (наприклад, алгоритм SuperMemo), забезпечуючи 

максимальне запам’ятовування з мінімальними витратами часу. 

● Хмарні обчислення та Big Data: Для зберігання величезних обсягів навчального 

контенту, профілів учнів і даних про їхній прогрес використовуються хмарні 

сервіси (AWS, Google Cloud, Azure). Це забезпечує високу швидкість 

завантаження контенту та безпеку даних (Data Security). Аналітика прогресу 

всього класу та країни можлива завдяки обробці цих Big Data. 
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● Генеративний Штучний Інтелект (Generative AI): Останні розробки EdTech 

інтегрують AI для: 

○ Персоналізації контенту: Динамічне створення нових варіацій вправ 

(наприклад, перефразування речень) відповідно до рівня учня. 

○ Корекції вимови: Використання Speech Recognition та Natural Language 

Processing (NLP) для миттєвої оцінки вимови іноземної мови. 

● Технології фронтенду (Front-end): Інтерактивність інтерфейсу забезпечується 

сучасними фреймворками (React, Angular, Vue.js), які дозволяють створювати 

складні анімації, інтерактивні елементи та швидкий відгук, що є ключовим для 

утримання уваги молодших школярів. 

Початкова школа є першим етапом системного навчання іноземної мови, коли 

формуються базові навички слухання, говоріння, читання та письма. Молодший 

шкільний вік - це сенситивний період розвитку мовленнєвих здібностей. У цей час 

діти легко запам’ятовують нові слова, звуки та інтонації, якщо навчальний процес 

організований через діяльність, гру та емоційне залучення. 

Основною особливістю учнів початкової школи є мимовільність уваги, 

домінування образного мислення та потреба у постійному русі. Тому традиційні 

методи, засновані на повторенні та запам’ятовуванні, часто втрачають ефективність. 

Вони мають поступитися місцем інтерактивним і візуально орієнтованим 

технологіям, які дозволяють дітям активно взаємодіяти з навчальним матеріалом. 

На цьому етапі важливо не лише навчити дитину вимовляти слова, а й 

сформувати позитивне ставлення до мови як до засобу спілкування. Відчуття успіху, 

підтримка вчителя, цікаві ігрові форми - усе це стимулює природне бажання дитини 

вчитися. Завдання педагога полягає у створенні комфортного освітнього середовища, 

де учень відчуває себе активним учасником процесу, а не пасивним слухачем. 
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1.2. Психолого-педагогічні підходи до формування іншомовної 

комунікативної компетентності 

Навчання іноземної мови в початковій школі має свою специфіку, оскільки 

молодші школярі характеризуються високою емоційністю, природною допитливістю, 

схильністю до наслідування, ігровою мотивацією та швидким, але нестійким 

запамʼятовуванням. Психолого-педагогічні підходи, які лежать в основі навчального 

процесу, визначають не лише методи подання матеріалу, а й атмосферу уроку, стиль 

взаємодії між учителем і дітьми, а також очікувані результати навчання. 

До ключових науково обґрунтованих підходів належать: комунікативний, 

інтерактивний, ігровий та компетентнісний. Кожен із них вирішує окремі педагогічні 

завдання, але всі разом формують цілісну систему, що забезпечує ефективне 

оволодіння іноземною мовою у молодшому шкільному віці. 

Комунікативний підхід вважається однією з найефективніших сучасних 

методик навчання іноземної мови, оскільки його головна мета - не механічне 

засвоєння мовних структур, а формування здатності використовувати мову у 

реальному спілкуванні. Для молодших школярів це має особливе значення: діти 

вчаться не «зубрити», а діяти мовою. 

У молодшому віці мислення дитини є наочно-образним. Для неї важливо бачити 

ситуацію, переживати її емоційно й особистісно. Саме тому навчання через реальні 

або наближені до реальних ситуації спілкування допомагає дитині легко «входити» в 

мовленнєву роль. 

Коли учень не просто повторює фразу, а використовує її як засіб для досягнення 

мети (попросити, відповісти, відреагувати, домовитись), - формується справжня 

комунікативна компетентність. 
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Як це працює на практиці: 

● учні виконують рольові ігри: «У магазині», «У школі», «У лікаря»; 

● обговорюють знайомі для них теми: сімʼя, улюблені ігри, хобі; 

● працюють у парах, ставлять одне одному питання; 

● використовують мову для вирішення завдань: щось знайти, порівняти, 

вибрати. 

Метод передбачає, що граматика й лексика подаються не ізольовано, а 

всередині комунікативних ситуацій. Наприклад, часи в англійській мові вводяться 

через опис щоденних звичок чи планів, а не як таблиця правил, а також 

комунікативний підхід розвиває вміння висловлюватись простими реченнями, 

здатність розуміти зміст зверненого мовлення, навички соціальної взаємодії та 

мовленнєву сміливість і впевненість. 

Інтерактивний підхід акцентує увагу на постійній взаємодії: «учень - учень», 

«учень - група», «учень - учитель». Його центральна ідея: дитина не пасивно отримує 

знання, а конструює їх у взаємодії, активно залучена до процесу. 

У молодшому шкільному віці провідним видом діяльності стає колективна 

навчальна діяльність. Діти охочіше працюють у групах, ніж самостійно, і навчаються 

не лише від учителя, а й один від одного. 

Інтерактивні методи створюють ситуацію співробітництва, у якій кожен учень 

відчуває свою значущість та відповідальність за результат групи. Це підвищує 

мотивацію, формує взаємодовіру та позитивний емоційний фон - обовʼязкові умови 

ефективного засвоєння мови. Формами роботи є парна робота (interview, ask-and-

answer, compare and match), малі групи (створення колажу, історії, виконання 

проекту), мозковий штурм (brainstorming), карусель, мікрофон, мозаїка, робота з 

інтерактивною дошкою, картками, відеофрагментами. 
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У цих формах учні вчаться не лише говорити іноземною мовою, а й слухати 

партнера, правильно реагувати, домовлятися, розвʼязувати конфлікти, дотримуватись 

правил комунікації. Перевагами для молодших школярів є постійне залучення всіх 

учнів, розвиток емоційної чутливості, атмосфера співпраці та взаємодопомоги та 

формування навичок роботи в команді 

Гра є природним способом пізнання світу дитиною. Тому саме ігрові технології 

вважаються найефективнішим інструментом навчання іноземної мови у початковій 

школі. Гра активізує три основні механізми розвитку. Перший - емоційний, що 

створює позитивний настрій; дитина легше засвоює матеріал, коли отримує 

задоволення. Другим є когнітивний підхід, який стимулює мислення, увагу, памʼять, 

уяву. І третій - мотиваційний, тобто мова використовується не: «бо потрібно», а «бо 

цікаво» і «щоб виграти». У грі дитина перестає боятися помилок, зникає напруга, а 

рівень стресу зменшується. Це важливо, адже мовленнєвий барʼєр часто є найбільшою 

проблемою на старті вивчення мови. 

Ігрові технології сприяють швидкому засвоєнню нової лексики, розвитку 

слухового сприйняття, покращенню концентрації уваги, підвищенню мотивації до 

навчання та створенню емоційно комфортного середовища. 

Компетентнісний підхід є базою Нової української школи й полягає у 

формуванні в учня цілісної системи знань, умінь, навичок та ставлень, необхідних для 

реального використання мови у житті. Це не лише знання слів чи граматики, а 

здатність застосувати їх у різних контекстах. 

У молодшому шкільному віці важливо формувати комунікативну, соціальну, 

культурну та емоційну компетентності. Це означає, що іноземна мова стає засобом не 

просто навчальної діяльності, а особистісного розвитку. 
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Компетентнісний підхід враховує інтереси та потреби дитини, її емоційний 

досвід, індивідуальні здібності та темп навчання, а також практичну спрямованість 

навчання. Цей підхід включає в себе формування уміння застосовувати мову у 

типових ситуаціях, розвиток навичок міжкультурної комунікації - розуміння 

традицій, поведінкових норм, культурних особливостей носіїв мови; розвиток 

критичного мислення, уміння висловлювати власну думку, виконання навчальних 

проєктів та інтеграцію мови з іншими видами діяльності (музика, мистецтво, 

читання). 

Учень, який навчається за компетентнісним підходом не просто відтворює 

мовні конструкції, а розуміє їхній зміст і функцію,суміє застосовувати знання у 

реальних ситуаціях, має сформовану позитивну мотивацію до вивчення інших 

культур та мов, здатний вчитись автономно (уміння планувати діяльність, ставити 

цілі, оцінювати результат). 

1.3. Зарубіжний і вітчизняний досвід використання EdTech у початковій школі 

У більшості країн світу цифрові інструменти є невід’ємною складовою 

сучасного освітнього середовища. Їх використання зумовлене глобальними 

процесами цифровізації суспільства, зміною потреб учнів та вимогами ринку праці. 

Особливої актуальності EdTech набуває у початковій школі, де закладаються базові 

навчальні навички, формується мотивація до навчання та ставлення дитини до освіти 

загалом. 

Цифрові освітні технології у початковій школі сприяють підвищенню рівня 

інтерактивності навчального процесу, активному залученню учнів та розвитку 

пізнавального інтересу. Завдяки використанню інтерактивних вправ, відео, анімацій, 

навчальних ігор та онлайн-платформ навчання перестає бути одноманітним і стає 

більш динамічним. Ігрова мотивація, що реалізується через бали, рівні, нагороди та 

візуальні досягнення, є особливо ефективною для дітей молодшого шкільного віку. 
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Важливим аспектом використання EdTech є можливість персоналізації 

навчання. Цифрові інструменти дозволяють адаптувати завдання до індивідуальних 

потреб учня, його темпу роботи та рівня підготовки. Це сприяє формуванню ситуації 

успіху, зменшенню навчальної тривожності та підтримці позитивної самооцінки 

дітей. Крім того, цифрові платформи допомагають учителю оперативно отримувати 

зворотний зв’язок, відстежувати прогрес учнів і коригувати навчальний процес. 

Окрему роль EdTech відіграє у формуванні навичок XXI століття, серед яких 

критичне мислення, цифрова грамотність, комунікація та колаборація. Навіть на 

початковому рівні учні вчаться працювати з інформацією, виконувати завдання в 

онлайн-середовищі, співпрацювати з однокласниками під час групових проєктів та 

презентувати результати своєї роботи. Таким чином, цифрові інструменти стають не 

лише засобом навчання, а й важливим елементом соціалізації дитини. 

В Україні використання EdTech у початковій школі значно активізувалося, 

особливо в умовах дистанційного та змішаного навчання. Найпоширенішими 

інструментами є Google Classroom, Zoom, LearningApps, Wordwall та інші онлайн-

сервіси. Вони дають змогу організовувати навчальні матеріали, проводити онлайн-

уроки, створювати інтерактивні вправи та підтримувати комунікацію між учителем, 

учнями та батьками. 

Попри активне впровадження цифрових технологій в освітній процес, існує 

низка проблем, що ускладнюють їх ефективне використання у початковій школі. 

Однією з основних є нестача системних платформ, адаптованих саме для молодших 

школярів. Більшість наявних сервісів орієнтовані на учнів середньої або старшої 

школи, що не завжди відповідає віковим особливостям дітей 6–9 років. Для цієї 

вікової категорії необхідні прості інтерфейси з великими кнопками, мінімальною 

кількістю тексту, зрозумілими іконками та мультимедійними інструкціями. 
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Ще однією суттєвою проблемою є різний рівень цифрової компетентності 

вчителів. Не всі педагоги мають достатній досвід роботи з цифровими технологіями, 

а системна підготовка та підвищення кваліфікації у цій сфері часто є недостатніми. У 

багатьох випадках учителі змушені опановувати нові інструменти безпосередньо під 

час навчального процесу, що може негативно впливати на якість уроків та 

ефективність використання EdTech. 

Нерівномірний доступ до технічних засобів та Інтернету також залишається 

серйозною проблемою для України. У великих містах школи та родини зазвичай 

мають кращі умови для використання цифрових технологій, тоді як у сільській 

місцевості часто спостерігається дефіцит техніки або нестабільне інтернет-з’єднання. 

Це створює нерівні можливості для навчання та може призводити до освітньої 

нерівності серед учнів. 

Важливою є й проблема нестачі якісного українськомовного контенту. Частина 

зарубіжних платформ не враховує мовні, культурні та методичні особливості 

української початкової школи. Відсутність локалізованих матеріалів, що відповідають 

державним освітнім стандартам, ускладнює повноцінне використання міжнародних 

EdTech-рішень у вітчизняній практиці. 

Перспективним напрямом розвитку є створення національних освітніх 

платформ, які б враховували освітні стандарти України, вікові особливості молодших 

школярів та потреби вчителів. Такі платформи можуть забезпечити комплексний 

підхід до навчання, поєднуючи навчальний контент, інструменти оцінювання, 

аналітику та можливості для професійного розвитку педагогів. 

Аналіз зарубіжного та вітчизняного досвіду використання EdTech у початковій 

школі дозволяє виокремити як спільні риси, так і відмінності. До спільних рис 

належать активне використання онлайн-платформ у дистанційному та змішаному 

навчанні, поширення ігрових технологій і гейміфікації, орієнтація на інтерактивність 
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та залучення учнів до навчального процесу. В обох випадках зростає роль учителя як 

фасилітатора навчання, який спрямовує та підтримує учнів, а не лише передає знання. 

Водночас існують і суттєві відмінності. У багатьох зарубіжних країнах школи 

мають потужні внутрішні системи управління навчанням (Learning Management 

Systems), що забезпечують цілісність освітнього процесу. В Україні ж учителі частіше 

змушені комбінувати різні інструменти та сервіси, що може ускладнювати 

організацію навчання. Крім того, міжнародні платформи значною мірою орієнтовані 

саме на контент для молодших школярів, тоді як український цифровий освітній 

контент перебуває на етапі активного розвитку. 

Фінансування сфери EdTech у розвинених країнах є стабільним і системним, що 

сприяє постійному оновленню технологій та навчальних матеріалів. В Україні ж 

розвиток цифрової освіти часто залежить від грантових програм, волонтерських 

ініціатив та локальних рішень. Рівень цифрової культури вчителів у багатьох країнах 

світу є вищим завдяки системній підготовці, регулярним курсам підвищення 

кваліфікації та державній підтримці. 

Отже, використання цифрових освітніх технологій у початковій школі має 

значний потенціал для підвищення якості освіти, розвитку мотивації учнів та 

формування ключових компетентностей. Водночас ефективне впровадження EdTech 

в Україні потребує комплексного підходу, що включає розвиток національних 

платформ, підвищення цифрової компетентності педагогів, забезпечення рівного 

доступу до техніки та створення якісного українськомовного освітнього контенту. 
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РОЗДІЛ 2 

АНАЛІЗ СУЧАСНИХ ОНЛАЙН-ПЛАТФОРМ ДЛЯ ІНТЕРАКТИВНОГО 

НАВЧАННЯ ІНОЗЕМНИХ МОВ У ПОЧАТКОВІЙ ШКОЛІ 

 

2.1. Класифікація та характеристика онлайн-платформ 

 

Онлайн-платформи для навчання іноземних мов - це цифрові освітні 

середовища, які забезпечують можливість дистанційного або змішаного навчання за 

допомогою інтерактивних засобів. Вони відрізняються за функціональністю, віковою 

спрямованістю, подачею матеріалу, рівнем інтерактивності та підходом до 

оцінювання. 

Умовно такі платформи можна поділити на кілька категорій: 

● Адаптивні системи навчання (Duolingo, LingQ, Mondly). 

● Ігрові та мотиваційні платформи (Kahoot, Quizizz, Wordwall). 

● Комбіновані освітні середовища (LearningApps, Edmodo, Google Classroom). 

● Соціальні платформи для обміну досвідом (Busuu, Babbel Community). 

Для початкової школи найбільш ефективні платформи з високою 

інтерактивністю, короткими сесіями, візуальним контентом і швидким зворотним 

зв’язком. Такі характеристики відповідають віковим особливостям молодших 

школярів, для яких важливими є наочність, ігрові елементи та часта зміна видів 

діяльності. Діти 6–10 років мають ще недостатньо сформовану довільну увагу, тому 

довгі теоретичні пояснення або одноманітні завдання знижують мотивацію до 

навчання. Онлайн-платформи, що пропонують навчання у формі гри, дозволяють 
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утримувати інтерес учнів, перетворюючи засвоєння іноземної мови на захопливий 

процес. 

Однією з ключових переваг онлайн-платформ є можливість адаптації 

навчального матеріалу до індивідуального рівня учня. Адаптивні системи навчання 

використовують алгоритми, які аналізують успішність користувача, частоту помилок 

та швидкість виконання завдань. На основі цих даних система пропонує завдання 

відповідної складності, повторює проблемні теми або, навпаки, прискорює навчання. 

Це особливо важливо в умовах початкової школи, де рівень підготовки учнів у межах 

одного класу може суттєво відрізнятися. 

Ігрові та мотиваційні платформи відіграють важливу роль у формуванні 

позитивного ставлення до вивчення іноземної мови. Використання балів, рейтингів, 

віртуальних нагород і змагань активізує пізнавальну діяльність учнів та сприяє 

розвитку внутрішньої мотивації. Крім того, такі платформи часто дозволяють 

учителю створювати власні інтерактивні завдання, що дає змогу адаптувати контент 

до конкретної теми уроку або рівня класу. 

Комбіновані освітні середовища поєднують у собі функції управління 

навчальним процесом і створення навчального контенту. Вони дозволяють 

організовувати дистанційне або змішане навчання, надавати доступ до матеріалів, 

контролювати виконання завдань і здійснювати зворотний зв’язок між учителем та 

учнями. Для початкової школи такі платформи є ефективними за умови активної ролі 

вчителя, який структурує матеріал, добирає відповідні вправи та контролює 

навантаження на дітей. 

Соціальні платформи для обміну досвідом сприяють розвитку комунікативної 

компетентності, яка є однією з головних цілей навчання іноземної мови. Вони 

створюють можливості для спілкування з носіями мови або іншими учнями, що 

підвищує автентичність навчального процесу. Проте для використання таких 
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платформ у початковій школі необхідний ретельний педагогічний супровід та 

дотримання правил безпеки в інтернеті. 

Важливим аспектом використання онлайн-платформ є система оцінювання 

навчальних досягнень. Більшість платформ пропонують автоматизований контроль 

знань, який дозволяє швидко отримувати результати та аналізувати типові помилки. 

Формувальне оцінювання, що реалізується через миттєвий зворотний зв’язок, сприяє 

кращому засвоєнню матеріалу та підвищує впевненість учнів у власних можливостях. 

Для молодших школярів особливо важливо, щоб оцінювання мало підтримувальний, 

а не каральний характер. 

Разом із перевагами онлайн-платформ слід враховувати й певні обмеження. 

Надмірне використання цифрових ресурсів може призводити до перевтоми, зниження 

концентрації уваги та перевантаження зорової системи. Тому оптимальним є 

поєднання онлайн-навчання з традиційними формами роботи: усним мовленням, 

рухливими вправами, роботою з друкованими матеріалами. У цьому контексті 

онлайн-платформи слід розглядати як інструмент, що доповнює, а не замінює живе 

педагогічне спілкування. 

Отже, онлайн-платформи для навчання іноземних мов є ефективним засобом 

організації навчального процесу в початковій школі за умови їх педагогічно 

доцільного використання. Вони сприяють підвищенню мотивації учнів, 

індивідуалізації навчання та розвитку мовленнєвих навичок. Вибір конкретної 

платформи має ґрунтуватися на вікових особливостях дітей, навчальних цілях та 

методичних можливостях учителя. 
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2.2. Огляд і аналіз функціоналу популярних платформ 

 

Сучасні цифрові інструменти значно впливають на якість навчання в початковій 

школі, забезпечуючи інтерактивність, мотивацію та індивідуалізацію освітнього 

процесу. У світі та в Україні існує низка онлайн-платформ, які активно 

використовуються для вивчення іноземних мов і загального розвитку молодших 

школярів. Нижче подано ґрунтовний аналіз найбільш популярних платформ, їхніх 

сильних сторін, обмежень та можливостей застосування в умовах початкової школи. 

Duolingo є однією з найпопулярніших у світі платформ для вивчення іноземних 

мов, а її освітня версія Duolingo for Schools адаптована спеціально для роботи вчителя 

з класом. Платформа побудована на принципах гейміфікації, що реалізується через 

систему балів досвіду, рівнів, досягнень і так званих «смуг активності», які 

стимулюють регулярне навчання. Важливою функціональною особливістю є 

адаптивне навчання, коли система автоматично підбирає вправи відповідно до рівня 

знань учня. Завдання мають коротку тривалість і зазвичай виконуються протягом 

двох-п’яти хвилин, що відповідає віковим особливостям молодших школярів. У 

платформі використовується принцип інтервального повторення, який забезпечує 

повернення до вивчених слів і граматичних конструкцій через науково обґрунтовані 

проміжки часу. Миттєвий зворотний зв’язок дозволяє учням одразу бачити помилки 

та правильні відповіді, а панель учителя надає можливість відстежувати прогрес 

класу, час виконання вправ і рівень складності завдань. 

Серед основних переваг Duolingo варто відзначити високу мотивацію учнів 

завдяки ігровим елементам, можливість використання як у класі, так і вдома, зручні 

інструменти контролю для вчителя та велику базу вправ для засвоєння лексики й 

базової граматики. Водночас платформа має й певні недоліки, зокрема недостатню 

адаптацію до української шкільної програми, переважний акцент на словникових 
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одиницях замість розвитку продуктивних мовленнєвих навичок, а також англомовний 

інтерфейс, який може бути складним для дітей 6–7 років. Таким чином, Duolingo є 

ефективним допоміжним інструментом для лексичного та початкового граматичного 

тренування, але потребує методичного доповнення з боку вчителя. 

LingQ є платформою, що ґрунтується на принципах мовного занурення та 

роботи з автентичними матеріалами. Основна увага в ній приділяється розвитку 

навичок читання та аудіювання. Користувачі мають доступ до великої бібліотеки 

текстів, аудіо- й відеоматеріалів, а система автоматично виділяє нові слова та дозволяє 

створювати власні словникові картки. Вбудований словник і функція повторення 

сприяють закріпленню лексики, а система статистики дає змогу відстежувати 

кількість вивчених слів, години аудіювання та обсяг прочитаних текстів. Додатковою 

перевагою є можливість завантаження власних навчальних матеріалів учителем. 

Платформа LingQ ефективно розвиває рецептивні мовні навички, допомагає 

учням працювати з реальними текстами та сприяє формуванню мовного чуття. 

Водночас інтерфейс платформи є надто складним для молодших школярів, містить 

велику кількість текстової інформації та майже не використовує ігрові елементи. Крім 

того, робота з LingQ потребує достатнього рівня сформованості навичок читання 

рідною мовою. У зв’язку з цим платформу доцільніше використовувати в 3–4 класах 

або як інструмент для домашнього навчання за підтримки батьків. 

Kahoot є однією з найпопулярніших платформ для створення інтерактивних 

вікторин і широко застосовується в початковій школі. Вона дозволяє створювати 

завдання з вибором відповіді, використовувати зображення та таймер, а також 

організовувати ігри в режимі реального часу. Учні можуть брати участь в 

індивідуальних або командних змаганнях, а система автоматично формує статистику 

правильних і неправильних відповідей. Платформа також дає змогу створювати 

домашні завдання у форматі асинхронної гри. 
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Головною перевагою Kahoot є висока мотивація учнів і можливість швидкої 

перевірки знань у захопливому форматі. Яскрава візуалізація та проста навігація 

роблять платформу доступною навіть для молодших школярів. Проте Kahoot має 

обмежену глибину опрацювання матеріалу, оскільки не формує повноцінних 

мовленнєвих навичок, а короткі запитання не дозволяють ґрунтовно закріплювати 

граматичні структури. Крім того, змагальний характер гри може викликати стрес у 

частини дітей. Таким чином, Kahoot є ефективним інструментом для повторення та 

діагностики знань, але не може замінити комплексне навчання мови. 

Wordwall є універсальним конструктором інтерактивних вправ, який активно 

використовується українськими вчителями. Платформа дозволяє створювати 

різноманітні ігрові завдання, зокрема вправи на встановлення відповідності, 

кросворди, анаграми та вікторини. Важливою особливістю є можливість друку 

готових завдань, що дає змогу використовувати їх і в офлайн-форматі. Простий 

графічний інтерфейс, підтримка української мови та робота на різних пристроях 

роблять Wordwall зручним для початкової школи. 

Серед переваг Wordwall варто відзначити адаптованість до вікових 

особливостей молодших школярів, швидке створення навчальних ігор і привабливий 

візуальний дизайн. Водночас аналітичні можливості платформи є обмеженими, а 

доступ до деяких розширених функцій потребує платної підписки. Загалом Wordwall 

є оптимальним інструментом для інтерактивної частини уроку та розвитку лексики, 

уваги й мотивації учнів. 

LearningApps є безкоштовною платформою для створення простих 

інтерактивних завдань. Вона пропонує різноманітні модулі, такі як пазли, картки, 

вікторини та вправи на сортування, а також дозволяє використовувати відео, аудіо та 

зображення. Платформа містить великий каталог готових завдань і дає змогу 

організовувати роботу учнів у віртуальних класах. 
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Основними перевагами LearningApps є повна безкоштовність, легкість у 

використанні, універсальність для різних навчальних предметів і стабільна робота 

навіть на слабких пристроях. Недоліками є застарілий інтерфейс, відсутність 

комплексної системи оцінювання та обмежені можливості гейміфікації. Попри це, 

LearningApps залишається ефективним допоміжним інструментом для початкової 

школи. 

Genially є сучасною платформою для створення інтерактивних презентацій, 

вікторин і навчальних квестів. Вона дозволяє створювати мультимедійні матеріали з 

анімацією, інтерактивними кнопками, відео й аудіо, а також використовувати готові 

професійні шаблони. Яскрава графіка та анімації роблять навчальний матеріал 

привабливим для молодших школярів і підвищують емоційне залучення до уроку. 

Перевагами Genially є висока наочність, можливість створення повноцінних 

мультимедійних уроків і підтримка української мови. Водночас платформа потребує 

більше часу для підготовки матеріалів, не має автоматичної системи оцінювання, а 

доступ до деяких функцій можливий лише за умови платної підписки. Genially 

доцільно використовувати для створення квестів і візуально насичених уроків, які 

підсилюють мотивацію та інтерес учнів. 

Отже, кожна з розглянутих платформ має власні сильні сторони та обмеження. 

Duolingo є найбільш ефективним для лексичного тренування та самостійної роботи, 

LingQ сприяє глибшому зануренню в мову через тексти й аудіо, Kahoot підходить для 

швидкої перевірки знань і мотивації, Wordwall є оптимальним для інтерактивних 

ігрових завдань, LearningApps забезпечує створення простих безкоштовних вправ, а 

Genially дозволяє створювати яскраві мультимедійні уроки. У сукупності ці 

платформи формують потужний інструментарій для організації різноманітного, 

захопливого й ефективного навчання молодших школярів. 
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2.3.Технологічні аспекти реалізації аналізованих платформ 

 

Ефективність платформ, проаналізованих у підрозділі 2.2, забезпечується не лише 

педагогічною методологією, але й використанням передових технологічних рішень, 

які відповідають вимогам високого навантаження, адаптивності та інтерактивності. 

1. Duolingo: Machine Learning та Адаптивність 

Duolingo є прикладом платформи, де технології штучного інтелекту є ядром 

навчального процесу. 

● Система динамічного курсу (Dynamic Course Generation): Платформа 

використовує алгоритми машинного навчання (ML) для визначення не лише 

того, які слова учень знає, але й того, коли він їх забуде (Spaced Repetition 

System, що базується на моделях кривої забування, як, наприклад, SuperMemo). 

Це забезпечує високоперсоналізований навчальний шлях. 

● Архітектура: Використовується розподілена мікросервісна архітектура на базі 

хмарних рішень (часто AWS), що дозволяє незалежно оновлювати й 

масштабувати окремі функціональні модулі (глосарій, система гейміфікації, 

автентифікація). 

● Кросплатформність: Розробка на базі React Native або аналогічних фреймворків 

забезпечує єдину кодову базу для мобільних (iOS, Android) та веб-додатків, що 

критично для EdTech. 

2. Kahoot: Real-time Concurrency та Low-latency 
Технологічний успіх Kahoot полягає у забезпеченні синхронної, миттєвої взаємодії з 

тисячами користувачів одночасно. 

● Протоколи реального часу: Ядро платформи покладається на технології обміну 
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даними в реальному часі, такі як WebSockets або Server-Sent Events (SSE). Це 

дозволяє миттєво оновлювати рейтинг, відображати питання й обробляти 

відповіді учасників з мінімальною затримкою (low-latency), створюючи ефект 

живої гри. 

● Хмарна інфраструктура: Для обробки пікових навантажень (коли мільйони 

учнів грають одночасно в різних школах світу) використовується масштабована 

хмарна інфраструктура (наприклад, Google Cloud або Azure), налаштована на 

високу доступність і швидке горизонтальне масштабування. 

● Ігровий API: Наявність чітко структурованого API дозволяє легко інтегрувати 

платформу з іншими навчальними системами та забезпечує взаємодію між 

пристроєм вчителя (Master) та пристроями учнів (Client). 

3. Wordwall, LearningApps, Genially: Content-as-a-Service та Front-end Frameworks 
Ці платформи сфокусовані на створенні контенту та його гнучкому відображенні. 

● Шаблонна архітектура (Template-based Architecture): В основі лежить концепція 

Content-as-a-Service, де замість створення унікального коду для кожної вправи 

використовується обмежена кількість високопараметризованих шаблонів 

(кросворд, пазл, вікторина). Це прискорює розробку контенту та його 

відображення. 

● Клієнтська логіка (Client-side Rendering): Значна частина логіки відображення 

(анімація, перетягування елементів, перевірка відповіді) виконується 

безпосередньо в браузері учня за допомогою JavaScript та сучасних Front-end 

бібліотек. Це знижує навантаження на сервери й забезпечує швидкий відгук 

інтерфейсу. 

● База даних активності: Для LearningApps та Wordwall ключовим є механізм 

збереження та каталогізації вправ, створених користувачами, що вимагає 

ефективних рішень для структурованого та неструктурованого контенту 

(SQL/NoSQL). 
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2.4. Порівняльна характеристика платформ та критерії ефективності онлайн-

платформи для молодших школярів 

 

Для визначення ефективності онлайн-платформ важливо порівняти їх за 

критеріями: цільова аудиторія, інтерактивність, гейміфікація, підтримка вчителя, 

український контент, можливість офлайн-роботи, аналітика. 

Таблиця 1.1 

Порівняльна характеристика платформ 

Платформа Інтерактивність Гейміфікація Підтримка 

вчителя 

Український 

контент 

Duolingo Висока Висока Часткова Немає 

Kahoot Висока Дуже висока Повна Є переклад 

Wordwall Висока Середня Повна Є 

LearningApps Середня Низька Повна Є 

LingQ Середня Низька Мінімальна Обмежена 

Genially Висока Середня Повна Є 

 

Найбільш підходящими для початкової школи є Wordwall, LearningApps і 

Kahoot завдяки простому інтерфейсу, ігровим механікам і колективній роботі. 

Duolingo та LingQ ефективні для індивідуального опрацювання, особливо для 

старших учнів. 
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Ефективність цифрових ресурсів для навчання іноземної мови в молодшій 

школі визначається відповідністю цілому комплексу педагогічних, психологічних та 

технічних вимог. Кожен із критеріїв відіграє окрему роль у забезпеченні якісного, 

безпечного й результативного освітнього процесу. Нижче подано детальний аналіз 

кожного критерію з акцентом на вікові особливості дітей 6-10 років та специфіку 

початкової мовної освіти. 

Інтерактивність є ключовим інструментом утримання уваги молодших 

школярів у цифровому навчальному середовищі. Вона передбачає активну участь 

учня у виконанні завдань через натискання, перетягування об’єктів, вибір відповіді, 

голосові реакції та виконання мікродій. Саме завдяки інтерактивним елементам 

навчання перестає бути пасивним процесом і перетворюється на постійну взаємодію 

між учнем і навчальним матеріалом. Для дітей початкової школи, які мислять 

переважно образно та потребують частого переключення діяльності, така форма 

роботи є особливо ефективною. Інтерактивні завдання активізують когнітивні 

процеси, зокрема увагу та оперативну пам’ять, а миттєвий зворотний зв’язок у вигляді 

підказок або сигналів про правильність відповіді дозволяє учням самостійно 

контролювати власний навчальний прогрес без постійного очікування оцінки від 

учителя. Відповідно до принципів комунікативного підходу, навіть мінімальна 

взаємодія з цифровою програмою розглядається як форма мовленнєвої практики. 

Важливу роль у навчанні молодших школярів відіграє гейміфікація, яка 

передбачає використання балів, рівнів та нагород. Елементи гри є одним із 

найпотужніших мотиваторів для дітей молодшого віку, оскільки допомагають 

перетворити навчальну діяльність на захопливий процес. Завдяки гейміфікації зростає 

внутрішня мотивація учнів, формується регулярність занять, адже діти прагнуть 

повертатися до платформи, щоб продовжити серію або досягти нового рівня. 

Важливим є також зниження страху помилки, оскільки у грі помилка сприймається як 

природна частина навчального процесу. Крім того, візуалізація прогресу у вигляді 
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рівнів або балів сприяє формуванню навичок самоконтролю та постановки 

навчальних цілей. Такі підходи є особливо ефективними під час вивчення іноземної 

мови, що потребує регулярних повторень і постійної практики. 

Не менш значущим критерієм ефективності EdTech-платформ є адаптивність до 

рівня учня. Адаптивність передбачає автоматичне підлаштування складності завдань 

відповідно до індивідуальних можливостей дитини. Для молодших школярів це має 

вирішальне значення, оскільки учні одного віку можуть суттєво відрізнятися за 

темпом розвитку, когнітивними здібностями та рівнем володіння мовою. Надмірно 

складні завдання можуть спричиняти тривожність і втрату інтересу до навчання, тоді 

як занадто прості вправи демотивують через відсутність виклику. Адаптивні 

платформи дозволяють вибудовувати індивідуальну освітню траєкторію, що 

відповідає принципам Нової української школи, а використання підходу 

інтервального повторення забезпечує повернення до матеріалу, який був засвоєний 

недостатньо добре. У результаті адаптивність сприяє оптимальному навчальному 

навантаженню та ефективному розвитку мовних навичок. 

Мультимедійність також є важливим компонентом якісної онлайн-платформи 

для молодших школярів. Вона відповідає віковим особливостям дітей, які найкраще 

навчаються через поєднання зорових образів, звуку та руху. Використання зображень, 

аудіо, відео та анімації сприяє кращому запам’ятовуванню матеріалу завдяки 

формуванню візуально-аудіальних зв’язків, підсилює емоційне сприйняття та 

зацікавленість учнів. Крім того, мультимедійні елементи допомагають правильно 

формувати фонетичні та інтонаційні навички, а також забезпечують 

диференційований підхід до навчання з урахуванням різних стилів сприйняття 

інформації. Особливо ефективними вважаються короткі відео, анімації та озвучені 

слова й фрази, які моделюють ситуації реального життя. 



 

 

28 

28 

Окрему увагу слід приділити простоті інтерфейсу для дітей віком 6–8 років. 

Інтерфейс є одним із визначальних чинників успішної роботи учнів з цифровою 

платформою, адже молодші школярі ще не володіють сформованими навичками 

цифрової грамотності. Інтуїтивно зрозумілий дизайн, відсутність візуального 

перевантаження, великі кнопки, чіткі іконки та можливість виконувати завдання без 

необхідності читати довгі інструкції забезпечують автономність учня. Завдяки цьому 

дитина може працювати з платформою самостійно, без постійної допомоги дорослих, 

що позитивно впливає на її впевненість і мотивацію. 

Ефективна EdTech-платформа має бути корисною не лише для учнів, а й для 

вчителів, тому важливим критерієм є наявність інструментів моніторингу та аналітики 

навчального прогресу. Завдяки таким інструментам педагог отримує об’єктивну 

інформацію про виконання завдань, типові помилки та час роботи учнів. Це дозволяє 

планувати подальший навчальний процес з урахуванням реальних потреб класу, 

адаптувати матеріали та підвищувати якість зворотного зв’язку з учнями й батьками. 

У такому разі платформа стає повноцінним педагогічним інструментом, а не лише 

ігровим додатком. 

Для української початкової школи надзвичайно важливою є відповідність 

цифрових платформ державному стандарту освіти. Навіть найбільш приваблива та 

технологічно досконала платформа не може бути повноцінним навчальним ресурсом, 

якщо її зміст не відповідає вимогам Міністерства освіти і науки України. 

Відповідність стандарту передбачає логічне структурування тем, урахування вікових 

та психологічних особливостей учнів, наявність чітко визначених очікуваних 

результатів навчання та реалізацію компетентнісного підходу. Це дає змогу 

інтегрувати платформу у шкільні програми та робочі навчальні плани. 
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Не менш значущим є питання безпеки даних і відсутності реклами. Для 

молодших школярів цифрове середовище має бути максимально захищеним, без 

доступу до небажаного контенту. Платформа повинна гарантувати захист 

персональних даних учнів, не містити сторонньої реклами чи комерційних банерів, 

унеможливлювати переходи на зовнішні ресурси та забезпечувати режим безпечного 

дитячого доступу. Це сприяє психологічному комфорту дитини та формує довіру з 

боку батьків і педагогів. 

Цифрові платформи демонструють значний потенціал у молодшій школі. 

Найбільший ефект дає поєднання гейміфікації, адаптивності та керованості з боку 

вчителя. Потребує розвитку вітчизняне рішення, адаптоване до української програми. 

Ідеальна онлайн-платформа для вивчення іноземної мови в молодшій школі має 

поєднувати інтерактивність, адаптивність, мультимедійність і гейміфікацію з 

педагогічною логікою та безпекою. Її завдання - створити цілісне інтерактивне мовне 

середовище, у якому дитина сприймає навчання як цікаву гру, а вчитель отримує 

ефективний інструмент для організації, контролю та підтримки освітнього процесу. 
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РОЗДІЛ 3 

ПРАКТИЧНА РЕАЛІЗАЦІЯ ОНЛАЙН-ПЛАТФОРМИ ІНТЕРАКТИВНОЇ 

ПІДТРИМКИ ПРОГРАМИ ВИВЧЕННЯ ІНОЗЕМНОЇ МОВИ 

 

3.1. Методологія та організація експериментального дослідження. Розробка 

прототипу онлайн-платформи 

 

Метою практичної частини є створення та апробація онлайн-платформи, яка 

забезпечує інтерактивну підтримку процесу вивчення іноземної мови в учнів 

початкової школи. 

Завдання експерименту розробити прототип освітньої платформи з ігровими 

елементами, перевірити її ефективність під час уроків іноземної мови, оцінити рівень 

мотивації та залучення учнів та отримати зворотний зв’язок від учителів. 

Учасники експерименту: два класи молодших школярів (приблизно 40 учнів) і 

двоє вчителів англійської мови. Один клас працює з традиційними методами, другий 

- із використанням розробленої платформи. 

Тривалість експерименту: 4 тижні (8 уроків). 

Методи збору даних: 

- спостереження за поведінкою учнів на уроці; 

- анкетування вчителів і дітей; 

- порівняльне тестування до й після експерименту; 

- статистичний аналіз результатів. 
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Для реалізації платформи обрано WordPress, оскільки він забезпечує гнучкість, 

швидке розгортання, інтеграцію плагінів і можливість створення власного 

функціоналу. 

 

Рисунок 3.1. Головний екран веб-платформи 

 Головний екран веб-платформи містить вступний блок з мотиваційним гаслом, 

стилізованим персонажем-помічником (Совушка) та двома основними діями: 

«Почати навчання» та «Переглянути демо». Вгорі розташовано мінімалістичне меню 

з переходами до розділів «Уроки», «Ігри», «Нагороди» та кнопкою входу. Також було 

проведено педагогічний UX-аналіз елементів та їхніх освітніх функцій. Так Ігровий 

персонаж-помічник формує емоційно-позитивне ставлення, довіру та персоналізацію. 

Великі, контрастні кнопки знижують ризик помилок, сприяють самостійності дітей. 

Дружня промо-лінгвістика («веселі уроки», «долучайся») посилює мотивацію до 

навчання, а Емблеми «10K+ дітей», «500+ уроків» створює соціальне підкріплення, 

ефект групової належності. 
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Рисунок 3.2. Модулі сайта 

Блок поділений на чотири модулі (Алфавіт, Слова, Речення, Ігри). Кожен відображає 

відсоток прогресу, кількість доступних уроків та кнопку «Продовжити». Використано 

кольорове кодування розділів. 

Таблиця 3.1. 

 
Педагогічний UX-аналіз елементів та освітніх функцій 

Елемент Освітня функція 

Прогрес-бар та % виконання Формує цілі, розвиває навичку самоконтролю 

Кольорова диференціація Підтримує швидку класифікацію тем (зниження 
когнітивних витрат) 

Кнопка «Продовжити» (а не 
«Вибрати») 

Підкреслює безперервність навчання, а не 
одноразовість уроків 
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Наукове обґрунтування: концепція micro-progress, доведена у дослідженнях 

мотивації учнів 6–10 років (Hidi & Renninger, 2019). Список уроків відображає 

теми з емодзі-асоціаціями (наприклад, «Їжа та фрукти»). Кожен урок має 

тривалість, рейтинг та значок переходу до виконання. 

 

Рисунок 3.3. Список уроків теми 

 

 

Рисунок 3.4. Вигляд сторінки нагород 
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Таблиця 3.2.  

Педагогічний аналіз UX-інструментів 

UX-інструмент Освітній ефект 

Використання емодзі Піктографічне мислення → швидке запам’ятовування 

Видимість часу 
виконання 

Формування очікуваної тривалості - знижує тривожність 

«Рейтинг» Елемент соціального порівняння без тиску оцінки 

 

 

Рисунок 3.5. Модуль “Пригода з алфавітом” 

Сторінка “Пригода з алфавітом” презентує літери A–Z у вигляді карток із 

зображенням слова-асоціації. Частина карток заблокована, доступ відкривається 

поступово після вивчення попередніх. 
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Таблиця 3.3 

 Педагогічний UX-аналіз сторінки “Пригода з алфавітом” 

Елемент UX Вплив на навчання 

Блокування наступних 
літер 

Принцип «спірального навчання» (Bruner, 1960) 

Картка з перекладом Підтримує когнітивний міст між L1 та L2 

Кнопка «Повторити» Сприяє автоматизації лексики без відчуття помилки 

Піктограма Візуальна семантика → краща пам’ять (Paivio, Dual-Coding 
Theory) 

 

 

Рисунок 3.6. ШІ чат Совушки 
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Чат із персонажем, який супроводжує учня, пропонує наступні теми, хвалить, 

нагадує та допомагає працювати з новими словами. Інтерфейс містить мінімум 

елементів: повідомлення, текстове поле та кнопку відправлення. Розташування 

пункту «AI Совушка» серед розділів (Уроки, Ігри, Нагороди) демонструє інтеграцію 

штучного інтелекту як повноцінного елемента навчального середовища, а не 

додаткового сервісу. 

Таблиця 3.4. 

Педагогічний UX-аналіз сторінки ШІ-чату Совушка 

Особливість Освітній вплив 

Позитивні фрази («Ти впорався 
чудово!») 

Підкріплення мотивації та самооцінки 

Перехід між темами прямо у чаті Ненав’язливе керування навчальною 
траєкторією 

Мінімалізм UI Знижує когнітивне навантаження, фокус на 
змісті 

Персонаж як наставник Персоналізація + effect of friendly agent (Moreno, 
2006) 

 

Рисунок 3.7. Поле вводу повідомлень 
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Поле має підказку «Совушка допоможе…», великий радіус округлення, одну 
дію - надсилання. 

● Статична підказка навчає як правильно взаємодіяти (інструкція без інструкції). 

● Лише одна кнопка → мінімізація вибору, актуально для 6–8 років (за Піаже) 

 

Рисунок 3.8. Особистий кабінет користувача 

Профіль містить рівень учня, XP-бал, кількість завершених уроків, ігор, досягнень, 
серію днів та інтереси. 

Таблиця 3.5. 

Педагогічний UX-аналіз особистого кабінету користувача 

UX-механізм Психолого-педагогічний ефект 

XP-балами замість 
оцінок 

Уникає шкільної тривожності, перехід до внутрішньої 
мотивації 

«Інтереси» як теги Учень може вирішувати, що любить → принцип автономії 

Серія днів Щоденна практика = формування звички (Lewin, 2015) 
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Рисунок 3.9. Навчальні ігри 

Сторінка містить чотири гри з рівнями складності, часом виконання, кількістю 
учасників та кнопкою «Грати». 

Таблиця 3.6. 

Педагогічний UX-аналіз сторінки освітніх ігор 

Механіка Освітня роль 

«Знайди пару», «Пошук слів» Розвиток пам’яті та лексичного 
розпізнавання 

Складність 
(Легко/Середньо/Складно) 

Диференціація за рівнем розвитку дитини 

Час Формує навички планування та саморегуляції 
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Рисунок 3.10. Система нагород 

 

Користувач отримує досягнення за виконання завдань, повторення, серії днів, ігри, 

рейтинги тощо. Кожна нагорода має опис та прогрес-індикатор. 

Таблиця 3.7. 

Педагогічний UX-аналіз сторінки системи нагород 

Інструмент Освітня функція 

«Майстер слів», «Легенда», «Зірка 
ігор» 

Нормалізація успіху → кожен може бути сильним 
по-своєму 

Прогрес-бар під нагородою Створює довгострокову мету 

Нагороди за сталість (серія днів) Підсилює розвиток навчальної дисципліни 
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Основні модулі системи: 

- Модуль вправ (перетягування, відповідність, аудіо-слухання, тести); 

- Модуль гейміфікації (бали, медалі, рівні); 

- Панель учителя (результати, створення уроків і тестів); 

- Профіль учня (прогрес, бали, завершені уроки); 

- Аналітична панель (графіки успішності, активність). 

Профіль містить рівень учня, XP-бал, кількість завершених уроків, ігор, досягнень, 

серію днів та інтереси. 

 

3.3. Опис функціоналу платформи 

1) Кабінет учня: рівень, бали, рекомендовані уроки, інструкції, ілюстрації та аудіо 

супровід. 

2) Кабінет учителя: створення завдань, статистика учнів, рівні складності, рейтинг 

класу. 

3) Інтерактивні вправи: 

Опис інтерфейсу. 

Користувач отримує досягнення за виконання завдань, повторення, серії днів, ігри, 

рейтинги тощо. Кожна нагорода має опис та прогрес-індикатор. 
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Таблиця 3.8. 

Педагогічний UX-аналіз освітніх функцій 

Інструмент Освітня функція 

«Майстер слів», «Легенда», «Зірка 
ігор» 

Нормалізація успіху → кожен може бути сильним 
по-своєму 

Прогрес-бар під нагородою Створює довгострокову мету 

Нагороди за сталість (серія днів) Підсилює розвиток навчальної дисципліни 

 

- Знайди пару - поєднання слів із картинками; 

- Диктант - прослухати аудіо й вибрати правильну відповідь; 

- Картки пам`яті - складання речення зі слів; 

- Пошук слів - короткі вікторини на швидкість. 

4) Система мотивації: віртуальні монети, рівні, відкриття нових завдань. 

5) Аналітична панель: графіки успішності, теми для повторення, історія виконання. 
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3.4. Експериментальна перевірка ефективності платформи 

 

Експериментальна перевірка була спрямована на визначення кількісних та 

якісних показників впливу розробленого прототипу онлайн-платформи на рівень 

сформованості іншомовної комунікативної компетентності та навчальної мотивації 

учнів 2–4 класів у порівнянні з традиційними методами навчання. Основною метою 

дослідження стало з’ясування ефективності використання інтерактивної цифрової 

платформи у процесі вивчення іноземної мови в початковій школі. 

Експериментальне дослідження проводилося на базі Рівненської 

загальноосвітньої школи № ХХ. У ньому взяли участь учні двох класів одного 

вікового рівня, які були розподілені на контрольну та експериментальну групи. 

Навчання учнів контрольної групи здійснювалося за стандартною шкільною 

програмою з використанням традиційних методів навчання, таких як робота з 

підручником, робочим зошитом та класною дошкою. Учні експериментальної групи 

навчалися за тією ж програмою, однак інтерактивні вправи, лексичні тренажери та 

домашні завдання були замінені на роботу з розробленою онлайн-платформою, 

створеною у вигляді прототипу на базі технологій Next.js та TypeScript. Тривалість 

експерименту становила чотири тижні, що відповідало одному навчальному модулю 

та було достатнім для фіксації стійкої динаміки змін у рівні знань і мотивації учнів. 
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Процедура експерименту складалася з кількох взаємопов’язаних етапів. На 

констатувальному етапі було проведено вхідне тестування в обох групах з метою 

визначення початкового рівня знань учнів та забезпечення порівнянності результатів. 

Для цього використовувалися лексико-граматичні завдання та вправи на аудіювання, 

які проводилися в уніфікованому форматі з метою забезпечення об’єктивності 

отриманих даних. Формувальний етап передбачав безпосереднє впровадження 

розробленої платформи в освітній процес експериментальної групи. У контрольній 

групі навчання здійснювалося у традиційному форматі, тоді як в експериментальній 

групі частина уроку тривалістю 10–15 хвилин, а також домашні завдання 

виконувалися за допомогою інтерактивних модулів платформи, зокрема завдань на 

інтервальне повторення та гейміфікованих вікторин. Технічні можливості платформи, 

забезпечені використанням Next.js, зокрема швидкість завантаження, та TypeScript, 

що гарантує стабільність і надійність роботи, сприяли безперервності навчального 

процесу. Навчальний прогрес учнів фіксувався автоматизованою системою 

платформи, що стало основою для подальшого кількісного аналізу результатів. 

На контрольному етапі експерименту було проведено підсумкове тестування за 

форматом, аналогічним вхідному тесту, з метою визначення рівня засвоєння 

навчального матеріалу після завершення формувального етапу. Окрім цього, в 

експериментальній групі було здійснено анонімне анкетування учнів, спрямоване на 

виявлення їхнього емоційного ставлення до використання платформи, рівня 

навчальної мотивації та відчуття комфорту під час роботи з цифровим середовищем. 

Також було зібрано зворотний зв’язок від учителів шляхом інтерв’ювання, у межах 

якого аналізувалися зручність користування інтерфейсом платформи, її вплив на 

організацію уроку та ефективність системи аналітики навчальних результатів. 
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Оцінювання ефективності впровадження платформи здійснювалося за кількома 

напрямами. Кількісний аналіз передбачав порівняння середнього приросту 

результатів тестування в контрольній та експериментальній групах шляхом 

зіставлення показників пре-тесту та пост-тесту. Якісний аналіз був спрямований на 

вивчення навчальної мотивації учнів і здійснювався на основі відповідей за шкалою 

Лікерта, зокрема щодо рівня інтересу, задоволення від навчання та відчуття успіху. 

Окрім цього, проводилася технологічна оцінка платформи з боку вчителів, яка 

охоплювала аналіз користувацького досвіду, зручності інтерфейсу та надійності 

функціонування цифрового середовища.Детальний аналіз отриманих даних та їхнє 

обговорення представлені у Розділі 4. 

 

3.5. Узагальнення результатів 

Етап експериментальної перевірки, деталізований у підрозділі 3.4, дозволив провести 

всебічне узагальнення результатів практичної реалізації онлайн-платформи. 

Розроблений прототип, побудований на сучасному стеку Next.js та TypeScript, 

повністю підтвердив свою ефективність і життєздатність як інструмент підтримки 

навчання іноземної мови у початковій школі, успішно поєднуючи передовий 

інженерний підхід і сучасні веб-технології з науково обґрунтованою педагогічною 

методологією. 

 

ККлючові результати, що підлягають узагальненню: 

1. Технологічна Валідація та Надійність: 

○ Вибір Next.js забезпечив високу продуктивність (Low-latency) та швидке 

завантаження інтерактивних модулів завдяки SSR/SSG. Це критично 

важливо для молодших школярів, мінімізуючи час очікування та 

утримуючи увагу. 
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○ Застосування TypeScript дозволило розробити систему з високою 

відмовостійкістю (Fault Tolerance). Статична типізація гарантувала 

стабільність роботи навчального контенту, що є необхідною умовою для 

систем, які використовуються у шкільному середовищі. 

○ Адаптивний UI/UX (Mobile-first design) забезпечив коректне 

відображення гейміфікованих вправ на різноманітних пристроях, 

усуваючи одну з проблем, виявлених на ринку (Розділ 1). 

2. Підвищення Ефективності Навчання (Кількісні Показники): 

○ Експеримент зафіксував значне зростання рівня навчальних досягнень в 

експериментальній групі (приріст на 18%) порівняно з контрольною 

групою (приріст на 4%). Цей результат емпірично підтверджує гіпотезу 

про перевагу інтерактивного та гейміфікованого навчання. 

○ Найкраща динаміка спостерігалася у засвоєнні лексики та аудіюванні, що 

прямо корелює з функціоналом платформи (Spaced Repetition та 

мультимедійні вправи). 

3. Формування Навчальної Мотивації (Якісні Показники): 

○ Аналіз анкетування показав, що 92% учнів ЕГ визнали навчання більш 

цікавим. Це свідчить про успішну реалізацію ігрового підходу та 

елементів гейміфікації як механізмів формування внутрішньої мотивації. 

○ Система миттєвого та позитивного зворотного зв'язку дозволила 

зменшити страх помилки, що є ключовим для розвитку мовленнєвої 

сміливості в молодшому віці. 

4. Оптимізація Педагогічного Процесу: 
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○ Автоматизована аналітика прогресу дозволила вчителям 

індивідуалізувати процес і заощадити значну частину часу на рутинну 

перевірку робіт, перенаправивши цей ресурс на живе спілкування та 

індивідуальну підтримку учнів. 

ВВисновок до Розділу 3: 

Практична реалізація онлайн-платформи була успішно завершена, а її 

ефективність підтверджена результатами експерименту. Розроблений прототип є не 

лише функціональним EdTech-продуктом, але й валідованим науковим інструментом, 

що доводить необхідність інтеграції сучасних IT-рішень (Next.js, TypeScript, ML-

алгоритми) у методику викладання іноземних мов у початковій школі. 
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РОЗДІЛ 4 

РЕЗУЛЬТАТИ ДОСЛІДЖЕННЯ ТА ЇХ ОБГОВОРЕННЯ 

4.1. Аналіз динаміки навчальних досягнень 

  

Аналіз динаміки навчальних досягнень став ключовим показником ефективності 

впровадженої онлайн-платформи. Експериментальне дослідження проводилось 

протягом чотирьох тижнів і включало порівняння результатів двох груп: контрольної 

(КГ), яка навчалася за традиційними методиками, та експериментальної (ЕГ), яка 

використовувала розроблений інтерактивний інструмент. 

1. Вхідне тестування (Пре-тест): 

Первинне тестування, спрямоване на оцінку початкового рівня сформованості 

іншомовної комунікативної компетентності, показало приблизно рівні результати: 

● Середній бал у контрольній групі: 63% 

● Середній бал в експериментальній групі: 61% 

Ці дані свідчать про однорідність груп до початку активного експериментального 

навчання. 

2. Підсумкове тестування (Пост-тест): 

Після завершення експериментального періоду було проведено повторне 

тестування, яке зафіксувало суттєву позитивну динаміку в обох групах, проте зі 

значною перевагою експериментальної: 

● Середній бал контрольної групи зріс до 67% (приріст на 4%). 

● Середній бал експериментальної групи зріс до 79% (приріст на 18%). 
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3. Ключові сфери приросту: 

Найбільш відчутний приріст в експериментальній групі спостерігався у тих видах 

діяльності, які безпосередньо підтримувалися функціоналом платформи (інтерактивні 

вправи, мультимедіа та гейміфікація): 

● Аудіювання та фонетичні навички: Завдяки інтегрованим аудіофайлам та 

вправам на відповідність "звук-зображення" рівень засвоєння матеріалу в цій 

категорії зріс на 15–20%. 

● Словниковий запас (Лексика): Вправи на багаторазове повторення лексичних 

одиниць у різних ігрових форматах (метод Spaced repetition), забезпечили 

міцне запам'ятовування, що підтвердило ефективність гейміфікації. 

Таким чином, кількісний аналіз підтвердив, що використання розробленої онлайн-

платформи сприяло значно інтенсивнішому та ефективнішому засвоєнню 

навчального матеріалу порівняно з традиційними методами.4.2. Аналіз анкетування 

учнів 

Для отримання якісних даних, які відображають емоційне сприйняття процесу 

навчання, було проведено анкетування серед учнів експериментальної групи. 

Результати засвідчили позитивний вплив платформи на їхню навчальну мотивацію. 

Підвищення інтересу: 92% опитаних учнів зазначили, що уроки з використанням 

платформи стали цікавішими та зрозумілішими. Це прямо корелюється з принципами 

ігрового та інтерактивного підходів (Розділ 1), де позитивний емоційний фон є 

ключем до ефективності. Зниження стресу та страху помилки: завдяки системі 

миттєвого зворотного зв’язку та відсутності публічного осуду, діти стали менше 

боятися робити помилки. Платформа дозволяє виправляти неточності анонімно, 

сприймаючи помилку як частину ігрового процесу, а не як невдачу. Також зросла 

автономність, оскільки учні проявили зростання бажання працювати вдома з 

платформою самостійно, без прямого примусу вчителя. Це свідчить про формування 
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внутрішньої, а не зовнішньої мотивації, і розвиток автономності як однієї з ключових 

компетентностей Нової української школи. 

Отримані дані повністю узгоджуються з метою роботи, підтверджуючи, що 

інтерактивне середовище, поєднане з елементами гейміфікації, є оптимальним для 

молодших школярів. 

 

4.2. Оцінка зворотного зв’язку від учителів 

Зворотний зв’язок від учителів, які брали участь в експерименті, дозволив 

оцінити практичну значущість платформи для оптимізації освітнього процесу. 

Основні переваги, відзначені вчителями: 

1. Швидкий контроль та економія часу: Автоматичне формування статистики та 

перевірка інтерактивних завдань дозволили вчителям зекономити до 30% часу, 

який раніше витрачався на рутинну перевірку робіт. 

2. Урахування індивідуальних рівнів (Персоналізація): Завдяки можливості 

відстежувати прогрес кожного учня, педагоги могли краще враховувати 

індивідуальні рівні та добирати завдання відповідно до темпу засвоєння 

матеріалу. 

3. Розвиток самостійності учнів: Платформа сприяла більшій відповідальності 

дітей за власний навчальний процес. 

Виявлені проблеми та обмеження: 

1. Технічні та інфраструктурні питання: Основними проблемами залишаються 

потреба в додатковій техпідтримці у школах, нерівномірна кількість пристроїв 

для учнів та стабільність інтернет-з’єднання, особливо у віддалених районах. 
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2. Адаптація інтерфейсу: Деякі вчителі відзначили, що, попри загальну 

адаптованість, для повноцінної роботи з панеллю управління платформою 

потрібен вищий рівень цифрової компетентності. 

Цей зворотний зв'язок є важливим для визначення перспектив розвитку платформи 

(Розділ 5) та її подальшої імплементації в освітній процес. 

Результати проведеного експериментального дослідження підтверджують 

ефективність інтерактивної онлайн-платформи як інструменту підтримки програми 

вивчення іноземної мови в початковій школі. Підтвердження гіпотези - кількісні 

показники (зростання середнього рівня на 18% в ЕГ) чітко доводять, що інтеграція 

інтерактивних технологій, гейміфікації та автоматизованого зворотного зв’язку є 

значно результативнішою, ніж традиційний підхід. Успіх платформи пояснюється 

вдалим поєднанням ключових психолого-педагогічних підходів до яких можна 

віднести ігровий підхід забезпечив мотивацію та зняття мовленнєвого бар'єру; 

комунікативний підхід реалізований через ситуативні вправи; компетентнісний підхід 

підтриманий фокусом на практичному застосуванні мови. 

Розроблений прототип довів свою життєздатність як інструмент, що не тільки 

підвищує успішність учнів, але й оптимізує роботу вчителя. Напрямками для 

вдосконалення залишаються обмеження, виявлені у технічній інфраструктурі, 

вказують на необхідність не лише вдосконалення самої платформи (розвиток офлайн-

режиму, спрощення інтерфейсу), але й на важливість системної державної підтримки 

цифрової освіти в Україні. 

Узагальнюючи, результати дослідження дають обґрунтовані підстави для 

впровадження подібних інструментів у навчальний процес початкової школи та 

закладають основу для подальших наукових розробок у сфері EdTech.  
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ВИСНОВКИ 

Проведене дослідження було присвячене теоретичному обґрунтуванню та 

практичній розробці онлайн-платформи для інтерактивної підтримки програми 

вивчення іноземної мови в початковій школі. Узагальнення теоретичного матеріалу 

та результати експериментальної перевірки дозволяють сформулювати низку 

ключових висновків. 

1. Теоретичне обґрунтування ефективності: Доведено, що навчання іноземної 

мови у молодшому шкільному віці вимагає застосування специфічних 

психолого-педагогічних підходів. Комплексне використання комунікативного, 

ігрового та інтерактивного підходів є найбільш ефективним, оскільки враховує 

домінування мимовільної уваги, наочно-образного мислення та високу 

емоційність молодших школярів. Онлайн-платформа, інтегруючи ці підходи, 

створює сприятливе, емоційно-комфортне середовище для мовного розвитку. 

2. Аналіз EdTech-ринку та функціональні вимоги: Проведений аналіз (Duolingo, 

Kahoot, Wordwall, LearningApps та ін.) виявив низку спільних проблем 

української початкової школи у сфері EdTech: брак системних платформ, 

адаптованих до вікових особливостей дітей 6-9 років, та нестача якісного 

україномовного контенту. Це обґрунтувало необхідність розробки власного 

інструменту з такими ключовими вимогами: 

○ Гейміфікація (XP-бали, рівні, нагороди); 

○ Миттєвий зворотний зв’язок та адаптивність; 

○ Наочний, інтуїтивно зрозумілий інтерфейс; 

○ Панель учителя для відстеження прогресу. 

3. Підтвердження практичної ефективності: Результати експериментального 

дослідження підтвердили ключову гіпотезу роботи: застосування розробленого 

прототипу онлайн-платформи значно підвищує ефективність навчального 

процесу. Середній рівень навчальних досягнень в експериментальній групі зріс 
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на 18%, що набагато перевищує приріст у контрольній групі (4%). Це свідчить 

про високий потенціал інтерактивних технологій для інтенсифікації засвоєння 

мовного матеріалу. 

4. Вплив на мотивацію та самостійність: Якісний аналіз, отриманий через 

анкетування учнів, показав зростання внутрішньої мотивації та інтересу до 

вивчення мови (92% позитивних відгуків). Гейміфікація сприяє зниженню 

«мовленнєвого бар'єру» та страху помилки, перетворюючи навчальне завдання 

на захопливу гру. 

5. Оптимізація роботи вчителя: Зворотний зв’язок від педагогів підтвердив 

практичне значення платформи як інструменту управління навчальним 

процесом. Автоматизована перевірка та звітність дозволили економити час і 

зосереджуватися на індивідуальній роботі з учнями. 

6. Наукова новизна: Досягнуто наукової новизни роботи, яка полягає в 

обґрунтуванні та практичній реалізації моделі онлайн-платформи, що поєднує 

принципи Spaced Repetition, елементи гейміфікації та мультимедіа, будучи при 

цьому адаптованою до вікових та культурно-методичних особливостей 

української початкової школи. 

Таким чином, мета роботи – обґрунтування ефективності інтерактивних технологій 

та створення власного прототипу платформи – була повністю досягнута.5.2. 

Практичні рекомендації 

На основі результатів дослідження та отриманого досвіду розробки, було 

сформульовано практичні рекомендації, які можуть бути корисними для вчителів 

іноземних мов, методистів, адміністрацій навчальних закладів та розробників освітніх 

продуктів. Для вчителів іноземної мови. Інтеграція онлайн-інструментів у змішане 

навчання - рекомендовано використовувати онлайн-платформи не як заміну уроку, а 

як його інтерактивну складову: для введення нового лексичного матеріалу 

(візуалізація, аудіо-супровід), закріплення граматики (ігрові вправи) та домашніх 
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завдань (персоналізовані тренувальні сесії). Використання аналітики платформи: 

систематично аналізувати статистику прогресу учнів, щоб виявляти теми, що 

викликають найбільші труднощі. Це дозволить вчасно коригувати навчальний план та 

приділяти більше уваги проблемним зонам. Стимулювання внутрішньої мотивації: 

активно використовувати елементи гейміфікації (XP-бали, віртуальні нагороди) для 

створення атмосфери змагання та заохочення. Підкреслювати прогрес учнів, а не їхні 

помилки, формуючи позитивне ставлення до процесу навчання. 

Для розробників EdTech-продуктів пріоритет простоті та наочності при розробці 

інтерфейсів для початкової школи суворо дотримуватися принципів мінімалізму, 

великих кнопок, наочних мультимедійних інструкцій та голосового супроводу, 

оскільки діти цього віку ще не володіють повною мірою навичками швидкого 

читання. Фокус на продуктивних навичках: попри важливість лексики та граматики, 

створювати більше інтерактивних завдань, що стимулюють говоріння (запис голосу, 

рольові діалоги) та письмо (короткі повідомлення, відповіді). Забезпечення 

мультимовного контенту: розширювати базу україномовних освітніх матеріалів та 

забезпечувати можливість адаптації контенту платформи до чинних українських 

шкільних програм. 

Для навчальних закладів розвиток цифрової інфраструктури означає забезпечити 

стабільний доступ до Інтернету та необхідну кількість пристроїв (планшетів, 

ноутбуків) для роботи в інтерактивному середовищі, долаючи проблему нерівного 

доступу, виявлену в ході дослідження. Для підвищення кваліфікації вчителів можна 

впровадити регулярні курси з підвищення цифрової компетентності педагогів, 

спрямовані на ефективне використання, адміністрування та створення власного 

контенту на онлайн-платформах. 



 

 

54 

54 

Проведене дослідження заклало міцну основу для подальшого розвитку 

інтерактивної онлайн-платформи та наукових розвідок у сфері EdTech. 

Перспективними напрямками роботи є: 

1. Розширення функціоналу платформи: 

○ Вбудований інструмент голосової оцінки (AI-assisted speaking 

assessment): Впровадження технологій розпізнавання мовлення для 

автоматичної перевірки вимови та вільного говоріння учнів, що 

підвищить ефективність тренування продуктивних навичок. 

○ Адаптивний шлях навчання (AI-driven adaptive path): Розробка 

повноцінного штучного інтелекту, який не лише фіксує помилки, але й 

динамічно змінює послідовність подачі матеріалу, добираючи унікальний 

контент для кожного учня. 

○ Соціальні та колаборативні модулі: Додавання можливості парної та 

групової роботи онлайн (синхронні міні-ігри, спільні проєкти), що 

посилить комунікативний та інтерактивний підходи. 

2. Поглиблені експериментальні дослідження: 

○ Лонгітюдне дослідження: Проведення тривалішого експерименту 

(наприклад, протягом навчального року) для вивчення стійкості 

отриманих знань і довгострокового впливу платформи на академічну 

успішність та внутрішню мотивацію. 

○ Дослідження міжпредметних зв’язків: Вивчення можливості інтеграції 

платформи з навчанням інших предметів (математика, природознавство), 

що дозволить використати іноземну мову як інструмент пізнання світу 

(CLIL – Content and Language Integrated Learning). 

3. Комерціалізація та масштабування: 

○ Створення готових модулів для вчителів: Розробка комплекту 

інтерактивних уроків, що відповідають чинним державним стандартам і 
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можуть бути легко інтегровані вчителями без необхідності самостійного 

створення контенту. 

○ Залучення інвестицій: Пошук фінансування для перетворення прототипу 

на повноцінний, стабільний комерційний продукт, який зможе вирішити 

проблему нестачі системних українських EdTech-рішень для початкової 

школи. 

Магістерська робота «Онлайн платформа інтерактивної підтримки програми 

вивчення іноземної мови в початковій школі» є вагомим внеском у розвиток 

педагогічної науки та цифрової освіти України. Дослідження довело, що інтерактивні 

онлайн-платформи – це не просто тренд, а необхідний інструмент для модернізації 

освітнього процесу, який забезпечує якісне засвоєння матеріалу, формування 

ключових компетентностей ХХІ століття та виховання мотивованого, самостійного 

учня. 

Розроблений прототип є життєздатним і практично значущим рішенням, яке має 

потенціал стати потужним освітнім ресурсом за умови подальшої розробки, 

технічного вдосконалення та системної підтримки. Результати роботи можуть бути 

використані для створення національних стандартів якості цифрових освітніх 

продуктів для молодших школярів. 
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