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Topic 3 DIGITAL PEDAGOGY AND SMART EDUCATIONAL TOOLS
🔹 Purpose of the Topic
This topic is aimed at forming a modern understanding of digital pedagogy and developing the ability to effectively use smart educational tools in the learning process. It helps educators and students integrate digital technologies into teaching and learning activities in a pedagogically balanced and ethically responsible way.

🔹 Relevance and Target Audience
Useful for:
· higher education teachers
· school teachers
· educational program developers
· graduate and postgraduate students
· education managers

Why it is important:
· supports digital transformation of education
· increases student engagement and motivation
· improves learning personalization
· develops digital competence and lifelong learning skills

🔹 Structure of the Topic
1. Key Components of Digital Pedagogy
· Use of LMS systems (Moodle, Google Classroom)
· Collaboration tools (Microsoft Teams, Google Workspace)
· Multimedia in teaching
· Pedagogically balanced implementation of digital tools
· Ensuring access to knowledge and interaction
· Safe and ethical use of digital space
· Formation of digital competence

2. Main Directions of Digital Pedagogy
· Blended Learning
· Gamification
· Adaptive Learning
· Collaborative Learning (Google Workspace, Padlet, Miro)
· Flipped Classroom

3. Key Tools of the Digital Environment (2026)
· Artificial Intelligence (AI) in education
· LMS platforms (Moodle, Canvas, Google Classroom)
· VR/AR technologies
· Learning Analytics

🔹 Learning Objective
To develop the ability of educators and students to design, implement, and evaluate digital learning environments using modern smart educational tools in accordance with pedagogical principles and digital ethics.

🔹 Tasks for Independent Study
1. Analyze the functionality of one LMS platform (Moodle, Canvas, or Google Classroom).
2. Design a mini-lesson using the flipped classroom model.
3. Develop a gamified activity for a selected discipline.
4. Explore one AI tool for education and evaluate its pedagogical value.
5. Create a collaborative task using cloud services (Padlet, Miro, or Google Workspace).
6. Reflect on digital safety and ethical issues in online learning.


🔹 Expected Soft Skills
Digital literacy
· Critical thinking
· Creativity
· Communication and teamwork
· Adaptability and lifelong learning
· Ethical responsibility in digital environments
· Self-management and time management

🔹 Expected Hard Skills
· Work with LMS platforms
· Use of AI tools in education
· Design of blended and flipped courses
· Application of learning analytics
· Development of gamified learning elements
· Use of VR/AR in educational scenarios
· Organization of online collaboration






Тема 3 ЦИФРОВА ПЕДАГОГІКА ТА SMART-ІНСТРУМЕНТИ НАВЧАННЯ
🔹 Призначення теми
Тема спрямована на формування сучасного розуміння цифрової педагогіки та розвиток умінь ефективно використовувати smart-інструменти в освітньому процесі. Вона допомагає педагогам і здобувачам освіти інтегрувати цифрові технології у навчання з урахуванням педагогічної доцільності та цифрової етики.
🔹 Актуальність і цільова аудиторія
· викладачів ЗВО
· учителів закладів загальної середньої освіти
· розробників освітніх програм
· магістрантів і аспірантів
· менеджерів освіти
Чому це важливо:
· підтримує цифрову трансформацію освіти
· підвищує мотивацію здобувачів освіти
· забезпечує персоналізацію навчання
· формує цифрову компетентність і навички навчання впродовж життя

🔹 Структура теми
1. Ключові компоненти цифрової педагогіки
· Використання LMS (Moodle, Google Classroom)
· Інструменти співпраці (Microsoft Teams, Google Workspace)
· Мультимедіа в навчанні
· Педагогічно виважене впровадження цифрових засобів
· Забезпечення доступу до знань та взаємодії
· Безпечне й етичне використання цифрового простору
· Формування цифрової компетентності
2. Основні напрями цифрової педагогіки
· Blended Learning
· Гейміфікація
· Адаптивне навчання
· Collaborative Learning (Google Workspace, Padlet, Miro)
· Flipped Classroom
3. Ключові інструменти цифрового середовища (станом на 2026 р.)
· Штучний інтелект в освіті
· LMS-платформи (Moodle, Canvas, Google Classroom)
· VR/AR технології
· Learning Analytics
🔹 Мета вивчення теми
Сформувати здатність педагогів і здобувачів освіти проєктувати, впроваджувати та оцінювати цифрове освітнє середовище з використанням сучасних smart-інструментів відповідно до педагогічних принципів і норм цифрової етики.

🔹 Завдання для самостійного опрацювання
1. Проаналізувати можливості однієї LMS-платформи (Moodle, Canvas або Google Classroom).
2. Розробити міні-заняття за моделлю перевернутого класу.
3. Створити гейміфіковане навчальне завдання з обраної дисципліни.
4. Дослідити один AI-інструмент для освіти та оцінити його педагогічну доцільність.
5. Розробити колаборативне завдання з використанням хмарних сервісів (Padlet, Miro або Google Workspace).
6. Підготувати рефлексію щодо безпеки та етики цифрового навчання.

🔹 Soft Skills, що формуються
· цифрова грамотність
· критичне мислення
· креативність
· комунікація та робота в команді
· адаптивність і навчання впродовж життя
· цифрова етика
· самоорганізація та тайм-менеджмент

🔹 Hard Skills, що формуються
· робота з LMS-платформами
· використання AI в освіті
· проєктування blended та flipped курсів
· застосування learning analytics
· розробка елементів гейміфікації
· використання VR/AR у навчанні
· організація онлайн-співпраці
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✔ Практика використання Moodle
✔ Поведінка студентів у LMS
10. Johnston et al. (2024). Uncovering Student Engagement Patterns in Moodle.
🔗 https://arxiv.org/abs/2412.11826
✔ Learning analytics
✔ Data-driven teaching
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✔ Моніторинг взаємодії студентів
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🔗 https://arxiv.org/abs/2501.10977
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🔗 https://padlet.com
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✔ Цифрові компетентності викладача
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✔ Сучасні EdTech практики
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