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ВИКОРИСТАННЯ ПЛАТФОРМ ВІЗУАЛЬНОГО ПРОГРАМУВАННЯ ДЛЯ ФОРМУВАННЯ 

ІНФОРМАЦІЙНО-ЦИФРОВОЇ КОМПЕТЕНТНОСТІ МАЙБУТНІХ УЧИТЕЛІВ STEM-ПРОФІЛЮ 
 

Анотація. У статті проаналізовано виклики та можливості, які виникають у сучасній освіті в умовах стрімкої 
цифрової трансформації, зокрема, зниження мотивації та поверхневість знань в учнів, інформаційне перевантаження та 
емоційне вигорання педагогів. Автори наголошують на важливості цілеспрямованого формування та розвитку інформаційно-
цифрової компетентності як у викладачів, так і в учнів для подолання цих проблем. Розглянуто роль сучасного педагога як 
«цифрового наставника», що володіє інноваційними методиками, як-от змішане навчання, гейміфікація та цифровий сторітелінг. 
Особлива увага приділяється концепціям STEM та STEAM-освіти як перспективним підходам для підготовки фахівців нового 
покоління. У статті детально проаналізовано використання платформ візуального програмування (зокрема, Scratch, Kodu Game Lab, 
Node-RED) у світовій (Великобританія, Південна Корея, США, Швеція, Туреччина) та українській освітній практиці. Розкрито 
методичні засади впровадження цих інструментів у процес навчання. Незважаючи на виклики (нерівний доступ до технологій, брак 
кваліфікованих учителів, недостатнє фінансування) , в Україні активно реалізуються важливі ініціативи, як-от інтеграція Scratch у 
програму «Нова українська школа» та проєкт «Кодуємо разом зі Scratch». На основі теоретичного обґрунтування та аналізу 
зарубіжного та вітчизняного досвіду, вдосконалено методику формування інформаційно-цифрової компетентності, що 
базується на використанні платформ візуального програмування як основного інструменту проєктної та дослідницької 
діяльності. Обґрунтовано критерії оцінювання дослідницьких проєктів майбутніх учителів та систематизовано основні 
переваги й недоліки різних платформ. Уперше вдосконалено методику, що базується на використанні платформ візуального 
програмування , обґрунтовано критерії оцінювання дослідницьких проєктів майбутніх учителів та систематизовано основні 
переваги й недоліки різних платформ. Запропоновано розглядати проєктну діяльність як основний метод навчання , що допомагає 
інтегрувати знання з різних галузей, розвиває логічне та алгоритмічне мислення, а також формує важливі дослідницькі навички 

Ключові слова: інформаційно-цифрова компетентність; електронні ресурси; інтернет-технології; візуальне 
програмування; STEM-освіта; STEM-профіль; іінноваційні методики. 
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Abstract. This article analyzes the challenges and opportunities in modern education amidst rapid digital transformation, including 

decreased student motivation and superficial knowledge, information overload, and teacher burnout. The authors emphasize the importance 
of purposefully developing information and digital competence in both teachers and students to overcome these problems. The role of the 
modern teacher as a "digital mentor" who uses innovative methods, such as blended learning, gamification, and digital storytelling, is 
examined. Special attention is given to the concepts of STEM and STEAM education as promising approaches for training a new generation of 
specialists. The article provides a detailed analysis of the use of visual programming platforms (specifically, Scratch, Kodu Game Lab, and Node-
RED) in global (Great Britain, South Korea, USA, Sweden, Turkey) and Ukrainian educational practices. The methodological principles for 
integrating these tools into the learning process are revealed. Despite the challenges (unequal access to technology, a shortage of qualified 
teachers, and insufficient funding), important initiatives are being actively implemented in Ukraine, such as the integration of Scratch into the 
"New Ukrainian School" program and the "We Code with Scratch" project. Based on theoretical justification and an analysis of foreign and 
domestic experiences, the method for forming information and digital competence, utilizing visual programming platforms as the primary tool 
for project and research activities, has been refined. The criteria for evaluating future teachers' research projects are substantiated, and the 
main advantages and disadvantages of different platforms are systematized. For the first time, the methodology based on the use of visual 
programming platforms was improved, the criteria for evaluating future teachers' research projects were substantiated, and the main 
advantages and disadvantages of various platforms were systematized. It is proposed to consider project activity as the main method of 
learning, which helps to integrate knowledge from different fields, develops logical and algorithmic thinking, and also forms important 
research skills 
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Постановка проблеми. У сучасну епоху інформаціи ного суспільства освіта зазнає докорінних 
змін, що зумовлені повсюдним впровадженням цифрових технологіи . Ці технологіı  відкривають доступ 
до інформаціı , однак разом з тим породжують низку викликів, серед яких: зниження мотиваціı  учнів, 
інформаціи не перевантаження та емоціи не вигорання педагогів. Легкість доступу до інформаціı  може 
призвести до ı ı  поверхового засвоєння, а це в свою чергу знижує в учнів мотивацію до глибокого 
вивчення предметів. Це вимагає від викладачів розробки нових методик, спрямованих на 
стимулювання пізнавального інтересу. Крім того, існує проблема інформаціи ного перевантаження, що 
ускладнює процес навчання, а надмірне використання цифрових технологіи  може негативно впливати 
на соціальну взаємодію та сприяти емоціи ному вигоранню. Для подолання цих проблем необхіднии  
цілеспрямовании  розвиток цифрових навичок та вмінь. Таким чином, актуальною є проблема 
цілеспрямованого формування та розвитку інформаціи но-цифровоı  компетентності як у здобувачів 
освіти, так і у викладачів, що допоможе ı м адаптуватися до нових реаліи  та ефективно використовувати 
переваги цифрового середовища. 

Аналіз наукових досліджень та публікацій. Різні науковці наповнюють зміст інформаціи но-
цифровоı  компетентності (ІЦК) низкою понять, зокрема «інформаціи на грамотність», «цифрова 
грамотність», «медіаграмотність» та ін. 

Так, Марушкевич А. А. досліджує умови успішноı  діджиталізаціı  вищоı  освіти, підкреслюючи, що 
всі учасники освітнього процесу мають бути готові до самостіи ного навчання з цифровоı  грамотності. 
Ключові напрями, за авторкою, включають хмарні, мобільні та інтернет-технологіı , дистанціи ну освіту 
(МООК) та цифрові бібліотеки. Медведєва М. О., Тітова Л. О. та Ковтанюк І. І. (2024) стверджують, що 
ІЦК – це комплекс знань, навичок та ціннісних орієнтаціи , які допомагають людині ефективно 
працювати з інформацією, незалежно від ı ı  форми, та застосовувати ІКТ для вирішення різноманітних 
завдань. 

Жалдак М. І. визначає, що ІЦК педагога передбачає такі складові, як комп’ютерна грамотність, 
уміння орієнтуватися в інформаціи ному просторі, здіи снювати пошук, опрацювання та 
систематизацію відомостеи  у мережі Інтернет, а також розуміння методологічних аспектів 
використання ІКТ. 

Аршава О. О. та О. Засімович доповнюють ці підходи, наголошуючи на важливості не лише 
технічних навичок, але и  функціональноı  грамотності, а також етичних і правових норм при роботі з 
цифровими інструментами, тоді як Жалдак М. І. зосереджується більше на технічно-методологічних 
аспектах (орієнтація в просторі та обробка інформаціı ). Таким чином, простежується зіставлення 
підходів: від фокусу на базових інструментах (Жалдак) до комплексного, етично-правового підходу 
(Аршава, Засімович). 

Для співвіднесення результатів зі світовими тенденціями, необхідно звернути увагу на 
актуальні міжнародні дослідження, що стосуються формування Computational Thinking 
(обчислювального мислення) через програмування, як ключовоı  складовоı  ІЦК. 

Наприклад, дослідження Л. Ліндберга підкреслює, що програмування стає наріжним каменем 
технологічноı  освіти у школах, що підтверджує нашу тезу про необхідність інтеграціı  візуального 
програмування у підготовку педагогів. 

Праця М. Капака показує, як геи міфікація через Kodu Game Lab значно підвищує мотивацію та 
швидкість освоєння основ програмування, що ми враховуємо у нашіи  вдосконаленіи  методиці 
(використання Kodu як середнього, ігрового рівня). 

Х. Б. Кульчицька розглядає використання відеоконференціи  (Zoom, Microsoft Teams), систем 
управління навчанням (Moodle) та сервісів для спільноı  роботи (LearningApps.org, Kahoot), 
підкреслюючи важливість підтримки візуального та емоціи ного зв’язку між викладачем і 
учнем/студентом. 

Медведєва М. О., Жмурко О. І., Криворучко І. І. та Ковтанюк М. С. наголошують на важливості 
впровадження інструментів та технологіи  формування Computational Thinking у педагогічну практику 
маи бутніх учителів інформатики. 

 Наукова новизна даноı  статті полягає у вдосконаленні методики, що інтегрує проєктнии  та 
дослідницькии  підходи на базі візуального програмування, та обґрунтуванні чітких критеріı в 
оцінювання дослідницьких проєктів у ціи  галузі, спираючись на світовии  досвід інтеграціı  
програмування в шкільну освіту (Л. Ліндберг) та використання геи міфікованих платформ (М. Капак). 

Наведені дослідження засвідчують важливість та актуальність формування інформаціи но-
цифровоı  компетентності, але недостатньо розкривають практичні аспекти використання візуального 
програмування як одного з ефективних інструментів для ı ı  розвитку в маи бутніх учителів  
STEM-профілю. 

Метою статті є теоретичне обґрунтування та розробка (вдосконалення) методики 
використання платформ візуального програмування для формування інформаціи но-цифровоı  
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компетентності маи бутніх учителів STEM-профілю, а також визначення ı ı  нових параметрів та 
критеріı в оцінювання. 

Наукова ніша роботи полягає у вдосконаленні методики, що інтегрує проєктнии  та 
дослідницькии  підходи на базі візуального програмування, та обґрунтуванні чітких критеріı в 
оцінювання дослідницьких проєктів у ціи  галузі, спираючись на світовии  досвід інтеграціı  
програмування в шкільну освіту (Л. Ліндберг) та використання геи міфікованих платформ (М. Капак). 

Методи дослідження. У статті використано наступні методи дослідження: аналіз та синтез 
для вивчення наукових праць, присвячених проблемам цифровоı  трансформаціı  та формуванню 
інформаціи но-цифровоı  компетентності; систематизація та узагальнення для визначення сутності 
понять «STEM-освіта» та «візуальне програмування»; аналіз зарубіжного та вітчизняного досвіду 
впровадження візуального програмування у шкільну освіту. 

Виклад основного матеріалу дослідження. У сучасну епоху інформаціи ного суспільства 
освіта зазнає докорінних змін, що зумовлені повсюдним впровадженням цифрових технологіи . Ці 
технологіı  відкривають безпрецедентнии  доступ до інформаціı , однак разом з тим породжують низку 
викликів. 

Зокрема характерно зниження мотиваціı  та поверхневість знань. Легкість доступу до 
інформаціı  може призвести до ı ı  поверхового засвоєння, що знижує в учнів мотивацію до глибокого 
вивчення предметів. Це вимагає від викладачів розробки нових методик, спрямованих на 
стимулювання пізнавального інтересу. 

Крім того, існує інформаціи не перевантаження та когнітивні перешкоди. Так, величезні обсяги 
інформаціı  можуть спричиняти когнітивне перевантаження, ускладнюючи процес навчання. 
Завданням сучасноı  освіти є навчити учнів не просто знаходити інформацію, а и  критично ı ı  оцінювати, 
аналізувати, перевіряти достовірність джерел та протистояти маніпулятивним впливам. Присутня 
також соціальна дезадаптація та емоціи не вигорання. Пояснується це наступним чином, надмірне 
використання цифрових технологіи  в освітньому процесі може негативно впливати на соціальну 
взаємодію, а також сприяти емоціи ному вигоранню як в учнів, так і в педагогів. Для подолання цього 
феномену важливо забезпечити баланс між онлаи н-навчанням та традиціи ними формами комунікаціı , 
що сприятиме розвитку соціальних навичок та емоціи ного інтелекту. 

На наше переконання ефективним способом подолання цих проблем є цілеспрямоване 
формування та розвиток інформаціи но-цифровоı  компетентності як у здобувачів освіти, так і у 
викладачів. Цеи  підхід допоможе учасникам освітнього процесу адаптуватися до нових реаліи  та 
максимально використовувати переваги цифрового середовища, мінімізуючи и ого негативні наслідки. 

Сучаснии  учитель має бути цифровим наставником. Це означає, що він повинен впевнено 
орієнтуватися в інформаціи ному просторі та вміти використовувати технологіı  для створення 
навчальних матеріалів, таких як презентаціı  та електронні документи. Крім того, важливо володіти 
інноваціи ними методиками, що дозволяють впроваджувати різні підходи до навчання: адаптивне, 
синхронне та асинхронне навчання, змішане та дистанціи не навчання, використання хмарних 
технологіи , моделі «віртуальнии  клас» та «перевернутии  клас», геи міфікація (навчання через гру), 
персоналізація та цифровии  сторітелінг. 

Всі ці навички допоможуть учителю ефективно працювати в умовах інформаціи ного 
суспільства та залишатися конкурентоспроможним фахівцем. 

Для визначення освітнього потенціалу платформ візуального програмування у контексті 
формування ІЦК маи бутніх учителів було проаналізовано світовии  та украı нськии  досвід ı х 
впровадження. Цеи  аналіз слугує теоретичною базою для розробки вдосконаленоı  методики. 

Таблиця 1.1.  
Коротки опис світового та вітчизняного досвіду із впровадження візуального програмування 

Країна Платформи та підходи Результат для ІЦК 

США Scratch, App Inventor (створені MIT). 
Проведення тренінгів для вчителів. 

Підготовка учнів до маи бутньоı  трудовоı  
діяльності. 

Великобританія Частина шкільноı  програми з 
комп’ютерних наук. 

Сприяє простішому та ефективнішому навчанню. 

Швеція LEGO Mindstorms, візуальне 
програмування. Частина державноı  
освітньоı  реформи. 

Підвищення цифровоı  грамотності, вивчення 
принципів автоматизованих систем. 

Туреччина Kodu Game Lab (літні табори 
«Програмування власноı  гри»). 

Високии  мотиваціи нии  ефект, заохочення до 
вивчення програмування через ігровии  підхід. 

Украı на Інтеграція Scratch у програму НУШ, 
проєкт «Кодуємо разом зі Scratch», 
Code Club Украı на. 

Підтверджується важливість візуального 
програмування як основного інструменту для 
розвитку обчислювального мислення. 
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Реформа «Нова украı нська школа» (НУШ) визначила інформаціи но-цифрову компетентність 
однією з ключових. Це означає, що учні повинні навчитися користуватися цифровими пристроями та 
технологіями безпечно и  етично. 

Марушкевич А.А. зазначає, що задля успішноı  діджиталізаціı  вищоı  освіти, всі учасники 
освітнього процесу, включаючи студентів та викладачів, мають бути готові до самостіи ного навчання 
з цифровоı  грамотності. Це охоплює не лише вміння користуватися інформаціи ними технологіями та 
спілкуватися в цифровому середовищі, але й розуміння ключових напрямів цифровізації освіти [8, с. 59]. 

Ключові напрями цифровізаціı  на думку авторки: 
− хмарні, мобільні та інтернет-технологіı , використання онлаи н-сервісів та програм для 

доступу до навчальних матеріалів; 
− дистанціи на освіта та онлаи н-курси, опанування знань через віддалене навчання та масові 

відкриті онлаи н-курси (МООК); 
− цифрові бібліотеки, тобто ефективне використання електронних ресурсів для пошуку та 

обробки інформаціı . 
«У сучасних наукових дослідженнях, – наголошує Алла Барбінова, – зміст інформаціи но-

цифровоı  компетентності наповнюється такими поняттями, як «інформаціи на грамотність», «цифрова 
грамотність», «e-грамотність», «мультимедіи на грамотність», «грамотність в галузі ІКТ», 
«медіаграмотність» та ін. [2, c. 408]. 

Так, автока підкреслює, що використання цифрових технологіи  покращує якість освітнього 
процесу та управління ним, але при цьому роль викладача залишається незмінно важливою. 

М. О. Медведєва, Л. О. Тітова та І. І. Ковтанюк [9, с. 184] стверджують, що інформаціи но-цифрова 
компетентність — це комплекс знань, навичок та ціннісних орієнтаціи , які допомагають людині 
ефективно працювати з інформацією, незалежно від ı ı  форми (від друкованоı  до цифровоı ). Ця 
компетентність також передбачає вміння застосовувати інформаціи но-комунікаціи ні технологіı  для 
вирішення різноманітних завдань як у професіи ніи , так і в особистіи  сфер. 

Жалдак М. в своı х працях зазнача, що інформаціи но-цифрова компетентність педагога у 
освітньому процесі передбачає наявність таких складових:  

− комп’ютерноı  грамотності; 
− здатності орієнтуватися в інформаціи ному просторі; 
− уміння здіи снювати пошук різноманітних відомостеи  у мережі Internet, ı х опрацювати, 

систематизувати, зберігати, подавати, передавати; 
− уміння застосувати інформаціи но-комунікаціи ні технологіı  у самонавчанні та у 

повсякденному житті; 
− здіи снення оцінювання процесу досягнутих результатів; 
− розуміння методологічних аспектів та технологічних обмежень використання ІКТ для 

розв’язування індивідуальних та суспільно значущих задач тощо [3, с. 46]. 
На думку Аршава О.О. до формули інформаціи но-цифровоı  компетентності педагога входить 

використання цифрових інструментів для створення освітнього контенту, отримання та поширення 
інформаціı , а також створення каналів комунікаціı , забезпечення інформаціи ноı  безпеки та 
дотримання етичних і правових норм [1]. 

Основні аспекти цифровоı  компетентності, за О. Засімович, включають: 
− високии  рівень функціональноı  грамотності - це вміння впевнено и  ефективно 

користуватися інформаціи но-комунікаціи ними технологіями (ІКТ); 
− обґрунтоване та ефективне застосування ІКТ - тобто використання технологіи  для 

навчання та вирішення професіи них завдань; 
− розуміння новоı  освітньоı  парадигми – цозначає усвідомлення того, що ІКТ є основою для 

виховання учнів як повноправних учасників інформаціи ного суспільства [4, с. 66-67].  
Отже, інформаціи но-цифрова компетентність — це вміння ефективно працювати з цифровими 

технологіями, орієнтуватися в інформаціи ному просторі та знаходити дані, необхідні для власних 
потреб і навчального процесу. 

Х. Б. Кульчицька аналізує різні інструменти для навчання, зокрема, вона розглядає 
використання відеоконференціи  (Zoom, Microsoft Teams), систем управління навчанням (Moodle) та 
інших електронних ресурсів. Авторка підкреслює, що важливо підтримувати візуальнии  та емоціи нии  
зв’язок між викладачем і учнем/студентом. Також вона наводить приклади сервісів для спільноı  
роботи (LearningApps.org, Kahoot, Google Classroom) і створення навчальних матеріалів, підкреслюючи 
ı хню роль в освітньому процесі [ 6, с. 149]. 

Провідні краı ни світу визнали, що наи більш перспективним підходом для підготовки фахівців, 
здатних до інноваціи  у сучасному глобалізованому світі, є концепціı  STEM- та STEAM-освіти. 

Аналіз історіı  розвитку STEM-освіти вимагає чіткого визначення самого терміна. Абревіатура 
STEM з'явилася в 1990-х роках завдяки Національному науковому фонду (NSF) у США. Вона означає 
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комплекс, що об'єднує науку (Science), технологіı  (Technology), інженерію (Engineering) та математику 
(Mathematics). Суть STEM полягає в тому, що це не просто набір предметів, а цілісна освітня система. І ı  
мета – розвивати особистість через формування ключових компетентностеи  і наукового світогляду. 
Цеи  підхід допомагає учням зрозуміти, як пов'язані між собою різні науки, та застосовувати ці знання 
на практиці. 

Н. В. Сороко підкреслює, що сучасне STEAM-орієнтоване освітнє середовище (де «А» додано від 
«Arts» – мистецтво) тісно пов'язане з такими поняттями, як: 

− комп'ютерно-орієнтоване навчальне середовище; 
− мобільно-орієнтоване навчальне середовище; 
− хмаро-орієнтоване навчальне середовище [13]. 
Зокрема, практика використання візуального програмування у шкільніи  освіті стає дедалі 

популярнішою в усьому світі. 
У Великобританіı  візуальне програмування є частиною шкільноı  програми з комп'ютерних 

наук. Воно допомагає зробити навчання простішим і ефективнішим. У Південніи  Кореı  візуальне 
програмування активно впроваджується, особливо в початковіи  школі. У США візуальне 
програмування широко використовується в освітніх цілях. Массачусетськии  технологічнии  інститут 
(MIT), що створив такі інструменти, як Scratch та App Inventor, проводить тренінги для вчителів і надає 
освітні матеріали. Це спрямовано на підготовку учнів до маи бутньоı  трудовоı  діяльності. У Швеціı  
візуальне програмування – частина державноı  освітньоı  реформи, спрямованоı  на підвищення 
цифровоı  грамотності. Тут педагоги використовують освітні роботи, наприклад, LEGO Mindstorms. За 
допомогою візуального програмування діти керують роботами та вивчають принципи роботи 
автоматизованих систем. Це допомагає ı м краще зрозуміти технологічні процеси [11]. У школах 
Туреччини використовували літні табори «Програмування власноı  гри». За допомогою візуального 
програмування Kodu Game Lab учні середніх класів могли створити власні ігри. Ця програма мала 
великии  мотиваціи нии  ефект, заохочуючи школярів до вивчення програмування через ігровии  підхід 
[12]. 

В Украı ні візуальне програмування ще не стало невід'ємною частиною шкільноı  освіти, і на 
цьому шляху є кілька сери озних перешкод. 

Перш за все варто відмітити нерівнии  доступ до технологіи , адже у багатьох сільських школах 
немає сучасного обладнання. Існує брак кваліфікованих вчителів, більшість педагогів не володіють 
навичками візуального програмування. Недостатнє фінансування, для багатьох шкіл закупівля 
обладнання та навчальних матеріалів залишається проблемою. 

Проте, незважаючи на ці виклики, в краı ні активно реалізуються важливі ініціативи: 
Так, «Нова украı нська школа» інтегрує візуальне програмування Scratch у шкільну програму з 

інформатики. Проєкт «Кодуємо разом зі Scratch» (спільно ЮНІСЕФ та МОН), спрямовании  на навчання 
вчителів та створення необхідних навчальних матеріалів. Code Club Украı на пропонує безкоштовні 
курси з візуального програмування для дітеи  8-11 років. 

Сучасні цифрові інструменти є ключовим компонентом для розвитку дослідницькоı  
компетентності педагогів. Вони дозволяють не тільки використовувати готові матеріали, але и  
створювати власні, впроваджуючи нові методики. 

Для початківців в нагоді стануть: 
− Scratch - дозволяє швидко освоı ти основи візуального програмування. 
− Code.org - надає інтерактивні курси для легкого старту. 
− CS Unplugged - навчає основам інформатики без використання комп'ютера, що сприяє 

розвитку алгоритмічного мислення. 
Для поглибленого вивчення: 
− Python IDLE та PyCharm Edu - потужні середовища для тих, хто вже має досвід. 
− Visual Studio Code та Repl.it - ідеальні для спільноı  роботи над проєктами. 
LabVIEW від компанії National Instruments – це потужний інструмент, що використовується в 

науці та промисловості. У навчанні він допомагає студентам візуалізувати код як блок-схеми, розвиваючи 
логічне мислення. Однак його висока вартість та складність роблять його менш доступним [15].  

DRAKON – це проста візуальна мова для створення надіи них алгоритмів. А Microsoft Robotics 
Studio – це інструмент для розробки та симуляціı  роботів [16]. 

Scratch – одна з наи доступніших платформ, створена для навчання дітеи  основам кодування в 
ігровіи  формі. Вона допомагає дітям створювати власні ігри та мультфільми, розвиваючи логіку. Для 
маи бутніх IT-фахівців існує більш спеціалізовании  інструмент – Node-RED. Це безкоштовна онлаи н-
платформа, що дозволяє створювати складні застосунки для Інтернету речеи  (IoT). Вона є гнучкою та 
допомагає формувати технічні навички, необхідні для роботи з сучасними технологіями [7, с. 19]. 

Основні аспекти, необхідні для підготовки педагогів у використанні програмування в 
освітньому процесі вказані у таблиці 1.2. 
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Таблиця 1.2.  
Ключові аспекти при підготовці педагогів 

до використання візуального програмування в освітньому процесі 

Принцип навчання Опис 
Практичнии  підхід Інтерактивність. Вчителі мають навчатися на власному досвіді, експериментуючи з 

кодом у візуальних середовищах, таких як Node-RED або Blockly, без потреби вивчати 
складнии  синтаксис. 
Проєктне навчання. Створення реальних проєктів є наи кращим способом закріпити 
знання та навчитися застосовувати ı х на практиці. 

Співпраця Робота в команді. У сучасному освітньому процесі важлива співпраця. Використання 
інструментів для спільного програмування дозволяє вчителям працювати над 
проєктами разом, обмінюючись досвідом та ефективно взаємодіючи. 

Розуміння основ Навчання фундаментальних концепціи . Навіть при роботі з візуальним 
програмуванням, педагоги повинні розуміти и ого базові принципи — змінні, цикли, 
функціı . Це допомагає ı м розвивати критичне мислення та креативність, а також 
зрозуміло пояснювати матеріал учням. 

 
Основнии  результат дослідження – це розробка та обґрунтування вдосконаленоı  методики 

використання платформ візуального програмування для формування ІЦК маи бутніх учителів  
STEM-профілю. 

Відмінність від наявних методик полягає у систематичніи  інтеграціı  трьох різнопланових 
платформ та чіткому фокусі на дослідницькіи  проєктніи  діяльності з обґрунтованими критеріями 
оцінювання. 

Новизна методики визначається такими новими параметрами та критеріями: 
1. Трирівнева інтеграція платформ. 
На відміну від методик, що використовують лише Scratch, наша методика пропонує послідовне 

занурення в інструментаріи  відповідно до рівня складності завдань, забезпечуючи плавнии  перехід від 
простих візуальних конструкціи  до роботи з реальними даними та пристроями IoT. 

Базовий рівень (Scratch, Code.org). Формування основ алгоритмічного та логічного мислення. 
Середній (ігровий) рівень (Kodu Game Lab). Підвищення мотиваціı , освоєння 3D-середовищ та 

об’єктно-орієнтованого програмування через геи міфікацію. 
Просунутий (інженерний) рівень (Node-RED). Робота з мережевими протоколами, інтеграція 

реальних/симульованих даних, що є ключовим для STEM-проєктів. 
2. Впровадження дослідницького підходу в проєктну діяльність. 
Проєктна діяльність не обмежується ілюстрацією чи відтворенням існуючих завдань, а вимагає 

постановки науковоı  чи практичноı  проблеми, розробки власного програмного/апаратного рішення та 
аналізу и ого ефективності (наприклад, оптимізація алгоритму, порівняння швидкості обробки даних). 

3. Комплексні критеріı  оцінювання (нові критеріı ). 
Наші критеріı  розширюють традиціи ні технічні оцінки (правильність коду) і включають 

міжпредметну інтеграцію (зв'язок проєкту з фізикою/математикою) та комунікаціи но-рефлексивну 
складову (здатність пояснити наукову цінність рішення). 

Крім зазначеного, варто вказати на навички, які формуються в процесі дослідження: 
− аналітичні - вміння розкладати складні завдання на простіші компоненти, аналізувати 

інформацію та знаходити оптимальні рішення. 
− технічні - навички роботи з різними програмами, налагодження коду, тестування та 

оптимізаціı  процесів. 
− дослідницькі - здатність до самостіи ного пошуку, аналізу та систематизаціı  інформаціı , а 

також документування результатів [5, с. 177]. 
Для оцінювання результатів роботи маи бутніх учителів STEM-профілю необхіднии  

комплекснии  підхід, що охоплює як технічні, так і педагогічні аспекти. 
Нові критеріı  оцінювання включають: 

1. Технічна реалізація. Логіка побудови алгоритму та ефективність коду (оцінюється здатність до 
алгоритмічного мислення та оптимізаціı ). 

2. Інноваціи ність/Оригінальність. Оригінальність розв'язку поставленоı  задачі (оцінка 
креативного підходу). 

3. Міждисциплінарність. Здатність проєкту інтегрувати знання з різних галузеи  (фізика, біологія, 
математика, інформатика) та демонструвати реальну модель STEM-завдання. 

4. Комунікаціи на складова. Здатність студента пояснити принципи роботи свого проєкту, и ого 
наукову чи педагогічну цінність та аргументувати вибір платформи (Scratch/Kodu/Node-RED). 

5. Процес діяльності. Вміння працювати в команді, розв'язувати проблеми та знаходити 
нестандартні підходи, а також проведення самооцінювання та взаємооцінювання. 
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Розробка завдань для маи бутніх учителів STEM-профілю має ґрунтуватися на принципах 
міждисциплінарності та практичноı  значущості. Студенти повинні створювати проєкти, що інтегрують 
знання з різних галузеи , таких як фізика, біологія, математика та інформатика [14]. Наприклад, можна 
запропонувати створити симуляцію руху небесних тіл або ж модель екосистеми з використанням 
платформи візуального програмування. Такі завдання не лише розвивають навички кодування, а и  
поглиблюють розуміння предметноı  області, що є ключовим для STEM-освіти. Кожен проєкт має 
містити чітко визначену мету, очікувании  результат та критеріı  оцінювання. 

Оцінювання результатів має бути комплексним і охоплювати як технічні, так і педагогічні 
аспекти. Основними критеріями може бути логіка побудови алгоритму, ефективність коду, 
оригінальність розв'язку, а також здатність студента пояснити принципи роботи свого проєкту. 
Важливо оцінювати не тільки кінцевии  продукт, а и  процес и ого створення, тобто, вміння працювати 
в команді, розв'язувати проблеми та знаходити нестандартні підходи. Для оцінювання можна 
використовувати рубрики, де кожному критерію присвоюється певнии  бал. Крім того, важливим є 
самооцінювання та взаємооцінювання, що сприяє формуванню рефлексивних навичок. Це дозволяє 
маи бутнім учителям аналізувати власні досягнення та помилки, що є необхідною складовою 
професіи ного зростання. 

Для ефективного розвитку інформаціи но-цифровоı  компетентності необхідно застосовувати 
комплекснии  підхід, що охоплює як педагогів, так і учнів. 

Надати можливсіть постіи ному розвитку вчителів. По-перше, цифрові технологіı  повинні стати 
невіддільною частиною навчального процесу. Для цього вчителі мають постіи но вдосконалювати своı  
навички, відвідуючи семінари, вебінари, курси та обмінюючись досвідом з колегами. Важливо, щоб 
адміністрація школи підтримувала таке навчання та створювала відповідні умови для професіи ного 
зростання педагогів. 

Формування навичок в учнів. По-друге, для розвитку цифрових навичок в учнів доцільно 
впроваджувати спеціальні курси, наприклад, «Основи медіаграмотності» чи STEM. 

Цікаві та ефективні методи, що допомагають розвивати цифрові навички та мотивують учнів 
до навчання: 

− проєктнии  метод передбачає створення презентаціи , вебсаи тів, відеороликів, аналіз даних 
та програмування. 

− практичні та лабораторні роботи, тобто використання технологіи  для виконання завдань. 
− симуляціı  та імерсивні технологіı  - занурення в інтерактивне середовище для кращого 

розуміння матеріалу. 
− інтерактивні вправи. Таким чином учні можуть не лише виконувати готові вправи, але и  

створювати власні, що сприяє глибшому засвоєнню знань. 
Висновки і перспективи подальших досліджень. Проведений аналіз демонструє, що для 

ефективного формування інформаційно-цифрової компетентності майбутніх учителів необхідний 
комплексний підхід, який охоплює як педагогів, так і здобувачів освіти. У сучасну епоху інформаційного 
суспільства освіта зазнає докорінних змін, а повсюдне впровадження цифрових технологій створює як 
нові можливості, так і виклики. Серед них – зниження мотивації учнів, інформаційне перевантаження та 
ризик емоційного вигорання як у школярів, так і у педагогів. Подолання цих проблем можливе лише за 
умови цілеспрямованого розвитку цифрових навичок та вмінь. 

Візуальне програмування, що активно впроваджується в освіті по всьому світу, є ефективним 
інструментом для формування інформаціи но-цифровоı  компетентності. Такі платформи, як Scratch, 
Kodu Game Lab, Node-RED, сприяють розвитку логічного та алгоритмічного мислення, а також 
формуванню дослідницьких навичок. Для маи бутніх учителів STEM-профілю особливо важливими є 
навички, що формуються в процесі дослідницькоı  діяльності: аналітичні, технічні та здатність до 
самостіи ного пошуку інформаціı  та аналізу результатів. 

Проведении  аналіз та розробка методики демонструють, що для ефективного формування 
інформаціи но-цифровоı  компетентності маи бутніх учителів STEM-профілю необхіднии  комплекснии  
та структурнии  підхід, що чітко корелює із заявленою метою дослідження. 

1. На підставі теоретичного аналізу було досягнуто першоı  частини мети – обґрунтовано 
актуальність проблеми формування ІЦК та необхідність впровадження інструментів обчислювального 
мислення, що узгоджується зі світовими освітніми тенденціями. 

2. Досягнуто основноı  мети статті – розроблено та обґрунтовано вдосконалену методику 
формування ІЦК маи бутніх учителів STEM-профілю. Головним новим результатом є те, що, на відміну 
від існуючих методик, розроблена система забезпечує трирівневу інтеграцію платформ візуального 
програмування (Scratch → Kodu Game Lab → Node-RED), що є доказовою базою для твердження про 
підвищення рівня складності та практичноı  спрямованості проєктноı  діяльності. 

3. Вперше визначено та обґрунтовано нові параметри та критеріı  оцінювання дослідницьких 
проєктів, які є новим фактом дослідження. Доведено, що включення критеріı в «Міждисциплінарність» 
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та «Комунікаціи на складова» забезпечує кореляцію між ІЦК та професіи ними STEM-навичками, що 
прямо відповідає потребі у підготовці «цифрового наставника». 

4. Таким чином, результати дослідження логічно підтверджують заявлену мету, демонструючи, 
що застосування дослідницького підходу на базі візуального програмування сприяє розвитку 
аналітичних, технічних та дослідницьких навичок, що є новим узагальненням отриманих даних. 

Перспективи подальших досліджень вбачаються у проведенні емпіричноı  перевірки 
ефективності розробленоı  методики та критеріı в оцінювання шляхом проведення педагогічного 
експерименту з маи бутніми вчителями STEM-профілю. 

Отже, використання візуального програмування в поєднанні з проєктним та дослідницьким 
підходами є перспективною стратегією для підготовки вчителів, здатних ефективно працювати в 
умовах сучасноı  цифровоı  освіти. 

 
Конфлікт інтересів. Автори підтверджують відсутність фінансових, особистих чи інших 

інтересів, що можуть розглядатися як потенційний конфлікт інтересів щодо публікації цієї статті. 
Фінансування. Робота виконана за відсутності фінансової підтримки з боку будь-яких 

організацій. 
Доступність даних. Це теоретичне дослідження не передбачає використання додаткових 

наборів даних. 
Використання штучного інтелекту. Інструменти штучного інтелекту не використовувались 

при написанні цієї роботи. 
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