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ФОРМУВАННЯ АЛГОРИТМIЧНОЇ КОМПЕТЕНТНОСТI
МАЙБУТНIХ УЧИТЕЛIВ ЗАСОБАМИ ВIЗУАЛЬНОГО

ПРОГРАМУВАННЯ

У дослiдженнi висвiтлюється питання формування алгоритмiчної компетентностi майбу-
тнiх учителiв iнформатики. Розглянутi можливостi засобiв вiзуального програмування та
їх зв’язок з STEM-освiтою. через застосування засобiв вiзуального програмування. За-
пропонованi етапи пiдготовки майбутнiх учителiв до застосування засобiв вiзуального
програмування.
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товка майбутнiх учителiв iнформатики

Вступ
Навички та компетентностi 21 сторiччя, що описанi в документi Di-

gComp 2.2 (The European Digital Competence Framework for Citizens) визнача-
ють цифрову компетентнiсть громадян суспiльства з наступною структурою:
технологiчна, дослiдницька, моделювальна, методологiчна та алгоритмiчна.
Алгоритмiчна компетентнiсть передбачає володiння базовими алгоритмiчни-
ми конструкцiями, поняттями теорiї алгоритмiв, стандартними алгоритмами
i сучасними засобами розробки алгоритмiв; розумiння обчислювальної систе-
ми як унiверсального виконавця алгоритмiв; опанування сучасними систе-
мами розробки програмного забезпечення, у тому числi вiзуального. Ознаки
алгоритмiчної компетентностi як ключової компетентностi майбутнього фа-
хiвця в галузi освiти передбачає наявнiсть мотивацiї до постiйного освоєння
iнформацiйних технологiй та їх застосування у професiї, усвiдомлення акту-
альностi алгоритмiчної дiяльностi в професiйнiй сферi, наявнiсть знань про
алгоритми, способи їх уявлень та представлень, вмiння застосовувати отри-
манi знання в професiйнiй дiяльностi.
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Отже, формування алгоритмiчної компетентностi майбутнiх фахiвцiв
спрямовано на усвiдомлене використання набутих знань у практичну дiяль-
нiсть й одночасно виступає засобом навчання, в процесi якого вiдбувається
формування способiв самостiйного регулювання практичної та розумової дi-
яльностi в ходi розв’язування конкретних професiйних задач. Схожi мiрку-
вання опублiкувано в роботi Я. Сiкора [1].

Основна частина
Формування алгоритмiчної компетентностi неможливо без вивчення про-

грамування. Саме через програмування на практицi закрiплюється алгори-
тмiчна компетентнiсть. Найбiльш вдалим прикладом такої практичної дiяль-
ностi є використання вiзуального програмування. Вiзуальне програмування,
на вiдмiну вiд вiзуальних засобiв розробки графiчного iнтерфейсу користу-
вача, є засобом запису алгоритму розв’язку задачi. Це питання висвiтлено в
роботах [2 – 5].

Як зазначається у роботi [2] «Вiзуальне програмування – спосiб створен-
ня програм шляхом манiпулювання графiчними об’єктами замiсть написання
програмного коду в текстовому виглядi». Схоже означення наведено у роботi
[6], а саме – програмування, що передбачає створення додаткiв за допомо-
гою наочних засобiв, розробник не створює текст програми, а показує, що
має з’явитись у результатi, при цьому текст програми генерується автома-
тично за допомогою вiзуального прототипу (оригiнал, початковий зразок).
У роботi [7] проаналiзованi такi засоби як Alice, App Inventor, Blockly, Logo,
Kodu, Scratch, Snap!, Squeak, Tynker, ДРАКОН з точки зору придатностi до
формування IКТ-компетентностi майбутнiх учителiв початкових класiв. Ре-
зультати отриманих порiвнянь виокремили системи Scratch та Blockly як однi
з найкращих для поставлених задач.

Компанiя Asus розробила навчального робота Zenbo Junior, яким можна
керувати програмно. Для цього було створено середовище програмування
Zenbo Lab (https://zenbolab.asus.com/editor/?lang=en). Це веб-сайт, який за
допомогою вiзуального програмування дозволяє навчати робототехнiцi та
штучному iнтелекту а також пiдтримує програмування мовою Python. Навiть
якщо робота немає в наявностi, то ви можете керувати його вiртуальним про-
тотипом. Пряме призначення розробленої системи — STEM-навчання, окрiм
того, потужнi можливостi Zenbo Lab дозволяють Zenbo Junior допомагати
в iнших курсах, таких як вiдпрацювання англiйської мови, веселi вiкторини
тощо. Файли, створенi в лабораторiї Zenbo, можуть бути експортованi для
роботи на Zenbo Junior без необхiдностi використання комп’ютера або ноут-
бука.

102 Збiрник наукових праць фiзико-математичного факультету ДДПУ. 2021. Випуск 11.



Величко В.Є., Вiнниченко О.Г., Попов К.М., Чернишов О.П. Формування алгоритмiчної

 

Рис. 1: Приклад роботи Zenbo Lab з вiртуальним роботом

Iнший приклад використання вiзуального програмування на основi бло-
кiв — Blockly. Завдяки вiдкритостi системи на її основi можна створювати
навчальнi завдання. Прикладом такого використання є сайт К. Поляко-
ва «Виконавцi-Blockly» (https://kpolyakov.spb.ru/school/blockly.htm) або сайт
«Практикум по Роботу-Blockly» (http://klyaksa.net/htm/rblockly/). Не менш
цiкавим є використання Blockly для керування 3D симуляцiєю робота в
GAZEBO (http://gazebosim.org/). Схоже дослiдження присвячене керуван-
ню роботом через застосування Google Blockly JavaScript library описали
M.M. Rahaman, E. Mahfuj, Md. M. Haque, R. Shekdar, Kh. Z. Islam прото-
типом робота який зiбрали учнi власноруч [8]. В роботi E. Pasternak, R. Feni-
chel, A.N. Marshall описанi загальнi рекомендацiї щодо застосування Blockly
для створення мови блокiв. Розробники Blockly створили ресурс Blockly
Codelabs (https://blocklycodelabs.dev/), що мiстить iнтерактивний пiдручник
з практичним використанням Blockly [9].

Схожу систему вiзуального програмування використовує сервiс MIT App
Inventor (http://appinventor.mit.edu/), що дозволяє створювати додатки для
ОС Android. Розробка складається з двох частин, в першiй частинi ство-
рюється iнтерфейс додатка за допомогою вiзуальних компонентiв (кнопки,
прапорцi, списки, тексти, повзунки, перемикачi тощо). Окрiм стандартних
компонентiв графiчного iнтерфейсу користувача присутнi можливостi вико-
ристання мультимедiйних компонентiв, доступ до сенсорiв мобiльного при-
строю, використання баз даних та файлiв тощо. На другому етапi вiдбуває-
ться створення програмного коду за допомогою блокiв. Створений додаток
може бути протестований в емуляторi або завантажений на ваш мобiльний
пристрiй для використання.
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Рис. 2: Приклад роботи системи App Inventor

Цiкавий аналiз дослiджень, що описують App Inventor, виконали N. da
C. Alves, Ch.G. von Wangenheim, J. C. R. Hauck [10]. Викладання програму-
вання, на думку дослiдникiв, для учнiв середньої школи стало важливим.
У цьому контекстi App Inventor є популярним середовищем програмування
на основi блокiв, що використовується починаючи вiд середньої школи i за-
кiнчуючи вищою освiтою, включаючи кiнцевих користувачiв для створення
мобiльних додаткiв для пiдтримки своєї основної роботи чи захоплень. Хоча
вивчення програмування за допомогою App Inventor було дослiджено доста-
тньо широко, дослiдники вирiшили дiзнатись, якi концепцiї програмування
зазвичай використовуються та як це порiвнюється з iншими середовищами
програмування на основi блокiв. Саме для цього автори провели масштабний
аналiз 88 606 додаткiв iз галереї App Inventor.

Сервiс Tynker (https://tynker.com) надає можливiсть вивчати програму-
ванню дiтей вiком вiд 5 рокiв, через схожу систему блочного вiзуально-
го програмування. Навчання побудовано в iгровiй формi через виконання
проєктних завдань. За аналогiчним принципом побудовано сервiс CODE
(https://studio.code.org), на якому проводиться захiд «Час коду».

104 Збiрник наукових праць фiзико-математичного факультету ДДПУ. 2021. Випуск 11.

(-
пн

п
І

Гї ҐІІ

«

14.

ЪІ
Ё

Т

4

О А Не защищено 1 аі2.арріпуеп'1ог.тії.есі1.1,.1?ІосаІе=г11#Б05509998?525Б32 її Ш' І

рєисы 'К Всоістаг-сѕ Иікітортрованои... Ґанельуправления Ф ИКТ-О-Э |заѕеС4 до-<*ооан¬ура гёч Стр/\.1.г.Славя~ск... @ Ї.чуч1.1_1и:-сгоссбо... » Другиезакладки Сті./сокдлч чтения

Инте рфейс пользователя

Кнопка

Флажск

Выбордаты

Изображение

Надпись

ВыборИзСписка

Список

Уведомитель

Пароль

Бегунок

ИндикаторОжидания

Ѕшлсп

Текст

выборвремени

ШеЬПросмотрщик

Расположение

Медиа

Рисование и анимация

Общение

Хранилище

Каналы

І_Е6О® МІМОЅТ0 ВМЅФ

Экспериментальный

\:ІПсказь1вать скрытые компоненты
Размере тепесзсна 1{505.3201 ч

Прикгіад застосування І

Тисни!

1›,ТИ Ч
оф З

0-

ХЂФЁМ4?_ 8
91/А›1Ч®ду

°1э4а'3*

Неви имые компонентыМарѕ д
І-Ф <

СЕНСОРЫ Часыі Публикацияі

Ё боо9Іе Х | \І{-1' Альфаі Х | І-11-1 Іпїетаі Х | З Арріпі.-= Х | Ш дрріпъ- Х | Ч, МІТ.-Щр-: Х Ч, М|Тдр Х ^ Арріп'-. Х |10инст Х | Э Арріпъ Х | + °

5 Ѕсгеепі

И' Тексті

_ Витіопі

1: Изображениеі

НомероНабирательі
4- -Р Часыі

4 Публикацияі

Переименовать Удалить

Медиа

Й іп1°о_јр9

Загрузить Файл

.-- ГЭСЁКТЫ Г0д1<ГЮЧ›'Т=ЕЯ ГОСТРОИТЬ 591111195 Ґс›1.1сЩь г1.›'ои '-."іе11\1' РНКСВО ство С-:›общи'ь о Рї1'Сски? '.1|аа1з|ау.'.'е с:"|-<о1§ §1г1¬а1| сот
І дрр 1м\11;111топ ' ' ' ' ' проекты Тгаѕіт -' Д проблеме ' ¬

 Ѕсгеепі - І Добавитьбкран І Удалить экран І Риізіівп іо Єаііегу

Палитра Просмотр Компоненты Свойства

Тексті

ЦветФона
І По умопчанию

Включено

Жирныишрифт
Ш
Курсивньійшрифт
Ш
Размершрифта
14.:

Типшрифта
по умолчанию ~

Высота
А втс и эти че:<и .1

Ширина
251 Е`ГС Ч Э`ГІН ~4ЕЭ1Иц1

Подсказка
Гсис-шь по Твксті

І\1іногоСтрочнь1й
Ш
Толькоцифрьі
Ш
Р1еас1Оп|у
І:і
Текст
'І:н <:1а,.:1 застз: ува-на _

ВыравниваниеТекста
слева :С- ~

ЦветТекста
І По умолчанию

Видимыи



Величко В.Є., Вiнниченко О.Г., Попов К.М., Чернишов О.П. Формування алгоритмiчної

Для гармонiйного застосування засобiв вiзуального програмування в освi-
тнiй дiяльностi майбутнiм учителям iнформатики необхiдно на власному
навчальному, а потiм, i професiйному досвiдi вiдпрацювати наступнi поло-
ження щодо застосування засобiв вiзуального програмування враховувати
наступнi положення:

• Враховуйте свою навчальну мету. Будьте впевненi, що iснує чiткий зв’я-
зок мiж вашими навчальними цiлями та програмами, якими ви будете
користуватися, щоб ви могли гарантувати, що ваша увага буде зосе-
реджена на формуваннi алгоритмiчної компетентностi, а не лише на
використаннi технологiй.

• Розгляньте свiй пiдхiд до навчання. Формування алгоритмiчної компе-
тентностi, буде виглядати iнакше, коли ви iнтегруєте засоби вiзуального
програмування у вашу освiтню дiяльнiсть. Необхiдно продумати зазда-
легiдь про результати навчання, тривалiсть занять, необхiдних для iнте-
грацiї засобiв вiзуального програмування.

• Подумайте, як засоби вiзуального програмування та методики їх засто-
сування можуть принести користь вашим студентам. Ми закликаємо
вчителiв заздалегiдь розглянути безлiч способiв iнтеграцiї засобiв вiзу-
ального програмування та пiдходiв до формування алгоритмiчної ком-
петентностi, що можуть принести користь студентам.

• Розгляньте можливi перешкоди. Самостiйно спробуйте використати за-
собi вiзуального програмування, щоб знайти будь-якi потенцiйнi пере-
шкоди, з якими можуть зiткнутися вашi студенти. Визначивши потен-
цiйнi проблеми, подумайте, як можна їх подолати.

• Враховуйте наслiдки навчання та контекст вашого класу. Важливо вра-
хувати, як може змiнитися навчальна дiяльнiсть в результатi iнтеграцiї
цифрових технологiй. Наприклад, чи замислювались ви, як оцiнювати-
мете навчання учнiв у цьому контекстi? Врахування цих потенцiйних
змiн заздалегiдь допоможе вам розробити iнструкцiю, щоб найкращим
чином пiдтримати бажанi вами результати.

• Подумайте. Нарештi, важливо бути рефлексивним як викладач, але ре-
флексiя може бути особливо корисною, коли ви iнтегруєте новi iнстру-
менти, програми чи пiдходи у навчальну дiяльнiсть. Знайдiть час, щоб
обмiркувати, наскiльки студенти досягли навчальної мети вашого уроку.
Чи отримали ви очiкуванi результати впровадження? Подумайте, як ви
можете скоригувати свої iнструкцiї в майбутньому, щоб найкраще пiд-
тримати навчання.
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Висновки
Застосування засобiв вiзуального програмування надають можливiсть

сформувати у майбутнiх учителiв iнформатики змiстовий компонент алго-
ритмiчної компетентностi, а постiйне та гармонiйне застосування до форму-
вання дiяльнiсного компоненту алгоритмiчної компетентностi.
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Formation of algorithmic competence of pre-service teachers by
means of visual programming

The study highlights the formation of algorithmic competence of future
teachers of computer science. Possibilities of means of visual programming and
their communication with STEM-education are considered. through the use of
visual programming tools. Stages of preparation of future teachers for application
of means of visual programming are offered.

Keywords: algorithmic competence, visual programming, training of pre-
service computer science teachers.
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