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На сучасному етапі розвитку суспільства інформаційно-комунікаційні технології 
стали невід’ємною частиною життя людини. 

 Інформатизація освіти в Україні є одним із пріоритет них напрямів її реформування. 
У широкому розумінні - це комплекс соціально-педагогічних перетворень, пов’яза них 
з насиченням освітніх систем інформаційною продук цією, засобами й технологією, 
у вузькому - впроваджен ня в заклади системи освіти інформаційних засобів, що 
грунтуються на мікропроцесорній техніці, а також інфор маційної продукції і педагогічних 
технологій, які базуються на цих засобах.

Однією із найголовніших складових інформатизації   закладів освіти є інформатизація 
освітнього процесу - створення, впровадження та розвиток ком п’ютерного орієнтованого 
освітнього середовища на основі інформаційних систем, мереж, ресурсів і технологій. Го-
ловною її метою є підготовка особистості до повноцінного життя і діяльності в умовах 
інформаційного суспільства, комплексна перебудова педагогічного процесу, підвищен ня його 
якості та ефективності. Застосування сучасних ІКТ-технологій в освіті - одна з найбільш 
важливих і стійких тенденцій розвитку світового освітнього процесу

Інформатизація істотно вплинула на процес придбання знань. Нові освітні  
ІК технології дозволяють інтенсифікувати освітній процес, збільшити швидкість 
сприйняття, розуміння та глибину засвоєння величезних масивів знань.

Саме цій проблемі, що в повній мірі стосується закладів позашкільної освіти, 
присвячено Збірник  «Грані науково-технічної творчості Запорізької області»    № 1 
(2019).  Видання адресоване педагогічним працівникам закладів  освіти.  Сподіваємось, 
що наша робота  буде цікава і корисна усім творчим педагогічним працівникам.

Схвалено до друку на засіданні  науково-методичної ради КЗ «ЗОЦ НТТУМ» Грані» 
ЗОР    22.02.2019,  протокол № 1.

Підготовлено та віддруковано у комунальному закладі «КЗ ЗОЦ НТТУМ «Грані» 
ЗОР   м. Запоріжжя, пр. Маяковського, 14.  Директор – Богданов С. М.   

                                                                 © КЗ «ЗОЦ НТТУМ «ГРАНІ» ЗОР, 2018



3

№ 1  (2019)

З М І С Т

1. Поняття  інформаційних  і  комунікаційних технологій  в  освіті………..............4

2.  STEM-освіта, як інструмент допрофільної підготовки………………....................9

3.  Запровадження  наскрізного  STEM-навчання в закладах  позашкільної      
     освіти………………………………………………………………………...........….15

4.  Удосконалення професійної майстерності педагогів у сфері 
розширення освітнього простору засобами  ІКТ…………………………............20

5.   Використання ІКТ в гуртках  спортивно-технічного напряму..............................28

6.   Проект  «Організаційно-педагогічні умови підготовки керівників 
     гуртків з робототехніки»…………………………………………………........……32

7.   Використання ІКТ у освітньому процесі Народного художнього колективу   
     «Дитячо-юнацька телестудія «Грані».......................................................................39

8.   Використання  інформаційних технологій  у  освітньому  процесі  гуртків
      для молодших школярів...........................................................................................46

9. Перелік деяких освітніх онлайн-ресурсів..............................................................58



4

№ 1  (2019)

1. ПОНЯТТЯ  ІНФОРМАЦІЙНИХ  І  КОМУНІКАЦІЙНИХ 
ТЕХНОЛОГІЙ  В  ОСВІТІ

Підготувала методист КЗ «ЗОЦ НТТУМ
                                           «Грані» ЗОР Лукашева А. О.

Процеси інформатизації сучасного суспільства і тісно пов’язані з ними процеси 
інформатизації всіх форм освітньої діяльності характеризуються процесами 
вдосконалення і масового поширення сучасних інформаційних і комунікаційних 
технологій (ІКТ). Подібні технології активно застосовуються для передачі інформації 
і забезпечення взаємодії  педагога  та учня в сучасних системах освіти. Сучасний 
педагог повинен не тільки володіти знаннями в сфері ІКТ, але і бути фахівцем щодо їх 
застосування у своїй професійній діяльності.

Слово «технологія» має грецьке коріння і в перекладі означає науку, сукупність 
методів і прийомів обробки або переробки сировини, матеріалів, напівфабрикатів, 
виробів і перетворення їх в предмети споживання. Сучасне розуміння цього слова 
включає і застосування наукових та інженерних знань для вирішення практичних 
завдань. В такому випадку інформаційними і телекомунікаційними технологіями можна 
вважати такі технології, які спрямовані на обробку і перетворення інформації.

Інформаційні та комунікаційні технології (ІКТ) - це узагальнююче поняття, 
яке описує різні пристрої, механізми, способи, алгоритми обробки інформації. 
Найважливішим сучасним пристроями ІКТ є комп’ютер, обладнаний відповідним 
програмним забезпеченням і засоби телекомунікацій разом з розміщеною на них 
інформацією.

Основні  засоби   ІКТ, що  застосовуються   в  освіті

Основним засобом ІКТ для інформаційного середовища будь-якої системи освіти 
є персональний комп’ютер, можливості якого визначаються встановленим на ньому 
програмним забезпеченням. Основними категоріями програмних засобів є системні 
програми, прикладні програми та інструментальні засоби для розробки програмного 
забезпечення. До системних програм, в першу чергу, відносяться операційні системи, 
що забезпечують взаємодію всіх інших програм з обладнанням і взаємодія користувача 
персонального комп’ютера з програмами. До цієї категорії також включають службові 
або сервісні програми. До прикладних програм відносять програмне забезпечення, яке 
є інструментарієм інформаційних технологій - технологій роботи з текстами, графікою, 
табличними даними і т.д.

У сучасних системах освіти широкого поширення набули універсальні офісні 
прикладні програми та засоби ІКТ: текстові процесори, електронні таблиці, програми 
підготовки презентацій, системи управління базами даних, органайзери, графічні пакети 
і т.п.

• Інтернет

З появою комп’ютерних мереж та інших аналогічних їм засобів ІКТ- освіта набула 
нової якості, пов’язаної в першу чергу з можливістю оперативно отримувати інформацію 
з будь-якої точки земної кулі. Через глобальну комп’ютерну мережу Інтернет можливий 
миттєвий доступ до світових інформаційних ресурсів (електронних бібліотек, баз даних, 
сховищ файлів і т.п.). У найпопулярнішому ресурсі Інтернет - всесвітній павутині WWW 
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опубліковано близько двох мільярдів мультимедійних документів.

Інтернет застосовується у всіх сферах людської діяльності:
•освіті;
•засобах масової інформації;
•засобах зв’язку;
•торгівлі;
•рекламі;
•промисловості;
•бізнесі і інших сферах життєдіяльності людини.

При використанні ІКТ в освіті з’являється можливість застосування нових засобів в 
процесі навчання: електронних підручників; бібліотек; засобів мультимедіа; аудіо і відео 
технологій; інформаційно-пошукових й інформаційно-довідкових систем та інших.

У мережі доступні і інші поширені засоби ІКТ, до числа яких відносяться 
електронна пошта, списки розсилки, групи новин, чати тощо. Розроблено спеціальні 
програми для спілкування в реальному режимі часу, що дозволяють після встановлення 
зв’язку передавати текст, що вводиться з клавіатури, а також звук, зображення і будь-які 
файли. Ці програми дозволяють організувати спільну роботу віддалених користувачів з 
програмою, запущеної на локальному комп’ютері.

З появою нових алгоритмів стиснення даних, для передачі по комп’ютерній мережі 
якість звуку істотно підвищилася і стала наближатися до якості звуку в звичайних 
телефонних мережах. Як наслідок,  дуже активно став розвиватися відносно новий засіб 
ІКТ - Інтернет-телефонія.

Для забезпечення ефективного пошуку інформації в телекомунікаційних мережах 
існують автоматизовані пошукові засоби, мета яких - збирати дані про інформаційні 
ресурси глобальної комп’ютерної мережі та надавати користувачам послугу швидкого 
пошуку. За допомогою пошукових систем можна шукати документи всесвітньої 
павутини, мультимедійні файли та програмне забезпечення, адресну інформацію про 
організації та людей.

За допомогою мережевих засобів ІКТ стає можливим широкий доступ до навчально-
методичної та наукової інформації, організація оперативної консультаційної допомоги, 
моделювання науково-дослідницької діяльності, проведення віртуальних навчальних 
занять (семінарів, лекцій) в реальному режимі часу.

• Електронні видання

Потужною технологією, що дозволяє зберігати і передавати основний обсяг 
досліджуваного матеріалу, є освітні електронні видання, як поширювані в комп’ютерних 
мережах, так і записані на CD-ROM. Індивідуальна робота з ними дає глибоке засвоєння 
і розуміння матеріалу. Ці технології дозволяють, при відповідному доопрацюванні, 
пристосувати існуючі матеріали до індивідуального користування, надають можливості 
для самоосвіти і самоперевірки отриманих знань. На відміну від традиційної книги, 
освітні електронні видання дозволяють подавати матеріал в динамічній графічній формі.

• Дистанційні технології навчання
Дистанційна технологія навчання у вигляді заочного навчання зародилося на 

початку 20-го століття. На сучасному етапі - це сукупність методів і засобів навчання 



6

№ 1  (2019)

та адміністрування навчальних процедур, що забезпечують проведення навчального 
процесу на відстані на основі використання сучасних інформаційних і телекомунікаційних 
технологій. 

Сьогодні заочно можна отримати вищу освіту, вивчити іноземну мову, підготуватися 
до вступу до вузу і т.д.

Існує кілька основних класів інформаційних і телекомунікаційних технологій, що 
є значущими з точки зору систем відкритої та дистанційної освіти. Одними з таких 
технологій є відеозаписи і телебачення. Відеоплівки і відповідні засоби ІКТ дозволяють 
багатьом прослуховувати лекції кращих викладачів. Відеокасети з лекціями можуть 
бути використані як  у спеціальних відеокласах, так і в домашніх умовах

При здійсненні дистанційного навчання інформаційні технології повинні 
забезпечувати: 

•доставку учням основного обсягу матеріалу; інтерактивну взаємодію учнів і 
педагогів в процесі навчання; 

•надання учням можливості самостійної роботи по засвоєнню матеріалу;
•оцінку їх знань і навичок, отриманих ними в процесі навчання.
Для досягнення цієї мети застосовуються наступні інформаційні технології:
•доступ до електронних бібліотек і баз даних, що містять величезну кількість 

різноманітної інформації;
•надання підручників і іншого друкованого матеріалу;
•пересилання необхідного матеріалу по комп’ютерних телекомунікаціях;
•дискусії та семінари, що проводяться через комп’ютерні телекомунікації;
•відеоплівки;
•трансляція навчальних програм з національної та регіональних телевізійних і 

радіостанцій;
•кабельне телебачення;
•голосова пошта;
•двосторонні відеотелеконференціі;
•одностороння відеотрансляція із зворотним зв’язком по телефону;
•електронні (комп’ютерні) освітні ресурси тощо.

• Телебачення

Телебачення, як одна з найбільш поширених ІКТ, грає значну роль в житті людей: 
практично в кожній сім’ї  є хоча б один телевізор. Навчальні телепрограми широко 
використовуються у всьому світі і є яскравим прикладом дистанційного навчання. 
Завдяки телебаченню  з’являється можливість транслювати уроки, заняття, лекції різної 
тематики для широкої аудиторії з метою підвищення загального розвитку даної аудиторії 
без подальшого контролю засвоєння знань, а також можливість згодом перевіряти знання 
за допомогою спеціальних тестів і іспитів.                                                                          

• Мультимедіа
Поняття мультимедіа, взагалі, і засобів мультимедіа, зокрема, з одного боку тісно 

пов’язане з комп’ютерною обробкою і представленням різнотипової
інформації, а з іншого боку, лежить в основі функціонування засобів ІКТ, які суттєво 
впливають на ефективність освітнього процесу.

Важливо розуміти, що, як і багато іншомовних слів, слово «мультимедіа» має 
відразу кілька різних значень.

Мультимедіа - це:
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•технологія, яка описує порядок розробки, функціонування та застосування засобів 
обробки інформації різних типів;

•інформаційний ресурс, створений на основі технологій обробки та подання 
інформації різних типів;

•комп’ютерне програмне забезпечення, функціонування якого пов’язано з обробкою 
і представленням інформації різних типів;

•комп’ютерне апаратне забезпечення, за допомогою якого стає можливою робота з 
інформацією різних типів;

•особливий узагальнюючий вид інформації, який об’єднує в собі як традиційну 
статичну візуальну інформацію (текст, графіку), так і динамічну інформацію різних 
типів (мову, музику, відео фрагменти, анімацію і т.п.).

Таким чином, в широкому сенсі розуміння  термін «мультимедіа» означає спектр 
інформаційних технологій, які використовують різні програмні та технічні засоби з 
метою найбільш ефективного впливу на користувача (який став одночасно і читачем, і 
слухачем, і глядачем).

• Комп’ютер
Комп’ютер - інструмент, використання якого має органічно вписуватися в освітню 

систему, сприяти досягненню поставлених цілей і завдань. Комп’ютер не замінює 
педагога або підручник, але докорінно змінює характер педагогічної діяльності. Головне, 
що дає комп’ютер, це – як найкраще донести матеріал до учня.

Включення в хід заняття засобів  ІКТ робить процес навчання цікавим і зрозумілим, 
створює у дітей бадьорий, робочий настрій, полегшує подолання труднощів у засвоєнні 
навчального матеріалу. Різноманітні моменти застосування інформаційно-комп’ютерних 
технологій підтримують і посилюють інтерес дітей до навчання. Комп’ютер може і повинен 
розглядатися як могутній важіль розумового розвитку дитини. Необхідно використовувати 
всі можливості для того, щоб діти вчилися з інтересом. Використання в освітньому процесі 
нових інформаційних технологій дозволяє формувати спеціальні навички у дітей з різними 
пізнавальними здібностями, дозволяє робити заняття більш наочними і динамічними, 
більш ефективними з точки зору навчання і розвитку учнів, полегшує роботу педагога на 
занятті і сприяє формуванню ключових компетентностей учнів.

Сучасний комп’ютер - це не тільки інструмент для навчання і отримання інформації, 
він може бути і способом самовираження, може формувати внутрішній світ особистості, 
розвивати фантазію і творчі здібності.

Інформаційні технології в   освіті відкривають можливості абсолютно нових методів 
навчання, які дозволяють підвищити якість освіти, створити нові засоби виховного 
впливу, більш ефективно взаємодіяти педагогам з учнями. 

Зрештою, діти можуть перетворити свій комп’ютер у творчу майстерню, створюючи 
свої авторські, творчі вироби та проекти.

Інформаційні технології в освіті важливі і необхідні, їх застосування визначається 
цілою низкою чинників:

•впровадження інформаційно-комунікаційних технологій в освіту істотно 
прискорює передачу знань і накопиченого технологічного та соціального досвіду 
людства від покоління до покоління;

•сучасні інформаційно-комунікаційні технології підвищують якість навчання 
і освіти, дозволяють людині успішніше і швидше адаптуватися до навколишнього 
середовища і до соціальних змін;

•активне і ефективне впровадження цих технологій в освітній процес є важливим 
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чинником створення системи освіти, яка відповідає вимогам сучасного індустріального 
суспільства.

Глобальне впровадження інформаційних технологій в усі сфери діяльності, 
формування нових комунікацій і високоавтоматизованого інформаційного середовища 
стало початком перетворення традиційної системи освіти, першим кроком до формування 
високоінформаційного суспільства.

Отже, сучасний процес отримання освіти неможливий без застосування 
інформаційних, комунікаційних технологій. 

• Соціальні мережі
У всесвітній павутині існує безліч різних соціальних мереж, які можна класифікувати 

за різними ознаками. За доступністю можна виділити такі типи соціальних мереж: 
закриті; відкриті; змішані. Нині більшість соціальних мереж повністю відкриті для усіх.

Поняття «соціальна мережа» широко поширене. Основна мета соціальних мереж 
– зробити Інтернет-спілкування між віддаленими один від одного користувачами 
максимально простим.

За видами  соціальні мережі можуть мати різну спеціалізацію. В залежності від 
того, для чого, більшою мірою, призначений ресурс, виділяють такі типи:

•	мікроблоги - найвідоміший варіант – Twitter, де юзери роблять невеликі текстові 
примітки в режимі реального часу; 

•	фотографії - сервіси на зразок Instagram - призначені для розміщення фотографій, 
де профіль передбачає мінімум інформації і можна здійснювати особисту переписку;

•	 відео - найбільш відомим прикладом є Snapchat, він має той же принцип роботи, що 
і Instagram, але користувачі викладають відео, а не фото, через них зручно організовувати 
прямі трансляції;

•	спілкування - широко поширений на світовому рівні – Facebook, який дозволяє не 
тільки знаходити знайомих і спілкуватися з ними, але і розміщувати фото, відео, грати в 
ігри, вступати в групи і т. і;

•	Зручне спілкування  досягається кількома способами:
- діалоги – це формат особистого листування, при якому  можна написати 

повідомлення будь-якому  юзеру, у якого  підключена така можливість (листування 
суворо конфіденційне); 

- бесіди або чати – це листування створюється за тим же принципом, що і діалоги, 
а додати в неї можна необмежену кількість людей;

- коментування  – коментар можна залишити під будь-якими фотографіями, відео, 
аудіозаписами, записами мікроблога і т. д., якщо у нього не відключена така можливість;

- мікроблоги, стіни і інші сервіси для розміщення постів у вашому акаунті, які бачать 
всі ваші друзі (або визначений їх список, в залежності від налаштувань);

- групи, публічні сторінки і інші способи для об’єднання за інтересами, в яких 
створюються теми для обговорення (зразок застарілих форумів); майже будь-який сервіс 
надає можливість особистого листування, але саме соціальні мережі типу Facebook 
роблять таку переписку особливо зручною;

-  медіафайли - деякі сервіси дозволяють завантажувати і поширювати різні 
медіафайли неособистого характеру, так, ВК активно функціонує сервіс мої відеозаписи: 
користувач може вибрати цікавий фільм серед тисяч завантажених, зберегти його собі 
на сторінку, розповісти про неї друзям, поділившись в мікроблозі і т. п.; 

інтеграція є зручною перевагою соціальних мереж  ̶̵ на більшості ресурсів не 
потрібно реєструватися, бо на них можна зайти, використовуючи облікові дані Facebook, 
ВК або інші. На більшості популярних сайтів, поруч з кожною публікацією є кнопки 
«Поділитися», натиснувши на них,  можна розмістити цей запис на своїй Стіні або в 
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Мікроблозі, таким чином, розповівши про неї своїм друзям.

 • Соціальні мережі як інструмент навчання

Кількість користувачів соціальних мереж стрімко зростає, а закордонний досвід 
використання педагогами соціальних мереж вказує на ефективність використання як 
інструменту навчання.  Особливе значення має мережа  Facebook, яку успішно можна 
використовувати для:

•	групового навчання (для роботи в навчальних міні-групах);
•	персонального навчання (для самоосвіти);
•	випадкового навчання (можливість пізнавати щось нове);
•	у формальній і неформальній освіті (позашкільна освіта);     

•	проведення олімпіад, змагань, літніх шкіл, семінарів, таборів, гуртків та ін., 
що дозволяє не тільки більш ефективне спілкування між учасниками, але  і створює 
позитивний емоційний клімат заходів, підвищує їхню якість проведення.

2. STEM-ОСВІТА, ЯК ІНСТРУМЕНТ ДОПРОФІЛЬНОЇ ПІДГОТОВКИ

Підготував директор КЗ «ЗОЦ НТТУМ «Грані» ЗОР 
Богданов С. М.

У Національній доктрині розвитку освіти в Україні зазначено, що «Головна мета 
української системи освіти – створити умови для розвитку й самореалізації кожної 
особистості як громадянина України, формування покоління, здатного навчатися 
впродовж життя, створювати й розвивати цінності громадянського суспільства».

Допрофільна підготовка – система педагогічної, психолого-педагогічної, 
інформаційної та організаційної діяльності, яка допомагає визначенню учнів старших 
класів основної школи у вибранні ними профільних напрямів майбутнього навчання 
та широкої сфери наступної професійної діяльності (у тому числі у відношенні вибору 
профілю та конкретного місця навчання на старшому ступені школи або інших шляхів 
продовження освіти). Поняття «допрофільна освіта» є новим для вітчизняної педагогічної 
науки та практики. Уперше воно з’явилось і «набуло права» в Концепції профільного 
навчання у старшій школі. [4]

На відміну від поглибленого, профільне навчання дозволяє учням вибрати не один-
два предмети, а конкретну пріоритетну галузь для більш глибокого вивчення, планування 
групи, циклу, сукупності предметів на взаємодоповнювальній і підтримуючій основі, які 
часто забезпечують понятійним апаратом, методами й засобами вивчення один одного.

Мета допрофільної підготовки – надання допомоги учневі в раціональному 
виборі майбутнього навчального профілю, створення сприятливих умов для його 
самовизначення і самореалізації, подальшого профільного навчання шляхом 
диференціації та індивідуалізації навчання в основній школі.

• Завдання допрофільної підготовки:

- оптимальний вибір учнем майбутнього спрямування профільного навчання;
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- розвиток особистості учня, розкриття, розвиток і реалізація його задатків і 
здібностей;

- підтримання і розвиток мотивації навчально-пізнавальної і творчої 
діяльності, продовження навчання, формування в учня інтересу до певного 
профілю (профілів), до профільного навчання загалом;

- інформування учня про переваги, цілі й завдання профільного навчання, 
перелік профілів, їхній зміст і особливості, можливий вплив вибору 
навчального профілю на подальше професійне навчання і його потенційний 
зв’язок з трудовою (професійною) діяльністю;

- набуття учнем досвіду самопізнання, самовизначення і самореалізації у 
процесі здійснення допрофільної підготовки, вибору навчального профілю.

До основних форм допрофільної підготовки необхідно віднести: поглиблене 
вивчення окремих навчальних предметів, курсів за вибором, у тому числі 
профілеорієнтаційного спрямування, факультативних курсів, створення допрофільних 
груп, проведення профільної орієнтації, профільного консультування, інформаційної 
роботи, заняття в предметних гуртках, наукових товариствах учнів, конкурс-захист 
науково-дослідницьких робіт у Малій академії наук, участь у предметних олімпіадах, 
співбесіди в кабінетах профорієнтації та ін.

Допрофільна підготовка може здійснюватися в межах одного класу, для її організації 
також можуть створюватися групи з учнів різних класів навчального закладу або різних 
навчальних закладів (освітній округ, МНВК, дистанційне навчання тощо).

Технології допрофільної підготовки – це різновид освітніх технологій; сукупність 
способів діяльності працівників системи середньої освіти, спрямованих на надання 
учневі допомоги в раціональному виборі майбутнього навчального профілю, створення 
сприятливих умов для самовизначення і самореалізації, подальшого профільного 
навчання.

Серед технологій допрофільної підготовки можна виділити такі: профільної 
діагностики, профільної орієнтації, профільного консультування, профільного 
інформування та ін.

Профільна діагностика - встановлення і комплексне вивчення здібностей, мотивів 
та інтересів, навчальних досягнень і результатів допрофільної підготовки учнів, які 
характеризують можливості їх навчання за певним профілем. Профільна діагностика 
дає змогу прогнозувати оптимальний навчальний профіль, вносити зміни в процес 
допрофільного навчання з метою підвищення його ефективності.

Профільна орієнтація – спрямована на ознайомлення учнів 8 – 9 класів з 
навчальними профілями, сприяння йому у визначенні оптимального з них. Профільна 
орієнтація здійснюється на основі діагностування здібностей та можливостей учня, 
гарантує вибір навчального профілю з урахуванням його здібностей, потреб і бажань. 
Профільна орієнтація також передбачає розвиток в учня позитивного ставлення до 
профільного навчання.

Профільне консультування – індивідуальна консультативна допомога учневі у 
виборі навчального профілю в старшій школі.

Інформаційна робота – поширення інформації про допрофільне і профільне 
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навчання за допомогою мережі Інтернет (сайт, оголошення та ін.), засобів масової 
інформації, друкованої продукції (інформаційних журналів і газет, брошур, буклетів, 
листівок).

Ефективність допрофільної підготовки вимагає налагодження дієвої діагностики 
рівня навчальних досягнень учнів основної школи, профільно-консультаційної 
психодіагностики з метою визначення професійних інтересів і якостей учнів для 
створення однорідних за підготовленістю та інтересами мікроколективів (класів, груп).

В роботах багатьох авторів, на наш погляд, недооцінюється роль закладів 
позашкільної освіти технічного, екологічного, художнього, та інших напрямів, щодо 
профорієнтаційної підготовки молоді, які саме і функціонують в умовах, що передбачають 
виконання завдань профільної та до профільної підготовки. Оскільки навчання в цих 
закладах не носить обов’язкового характеру і базується на вільному виборі учнів, як 
суб’єктів освітнього процесу, а програми підготовки формуються з опорою на практичну 
складову об’єкту вивчення це дає змогу використовувати центри позашкільної освіти як 
основний (а не додатковий, чи допоміжний) елемент системи до профільної підготовки. 
Також цьому сприяє розробка і імплементація програм державних органів управління 
освітою на поглиблення STEM-освіти в закладах технічного напряму позашкільної 
освіти.

Перехід до інноваційної освіти європейського рівня передбачає підготовку 
фахівців нової генерації, здатних до сучасних умов соціальної мобільності, засвоєння 
передових технологій. За нинішніх умов в Україні затребуваними стають: IT-фахівці, 
програмісти, інженери, професіонали високо технологічних виробництв, фахівці біо- і 
нанотехнологій. Здобуття сучасних професій потребує всебічної підготовки із різних 
освітніх областей природничих наук, інженерії, технологій та програмування, напрямів, 
які охоплює STEM-освіта. 

Головна мета STEM-освіти полягає у реалізації державної політики з урахуванням 
нових вимог Закону України «Про освіту» щодо посилення розвитку науково-технічного 
напряму в навчально-методичній діяльності на всіх освітніх рівнях; створенні 
науково-методичної бази для підвищення творчого потенціалу молоді та професійної 
компетентності науково-педагогічних працівників. 

STEM-освіта – категорія, яка визначає відповідний педагогічний процес 
(технологію) формування і розвитку розумово-пізнавальних і творчих якостей молоді, 
рівень яких визначає конкурентну спроможність на сучасному ринку праці. STEM-освіта 
здійснюється через міждисциплінарний підхід у побудові навчальних програм закладів 
освіти різного рівня. 

Акронім STEM (від англ. Science – природничі науки, Technology – технології, 
Engineering – інженерія, проектування, дизайн, Mathematics – математика) визначає 
характерні риси відповідної дидактики, сутність якої виявляється у поєднанні 
міждисциплінарних практико орієнтованих підходів до вивчення природничо-
математичних дисциплін 

Водночас, у STEM-освіту активно включаються творчі, мистецькі дисципліни, 
об’єднані загальним терміном Arts (позначення відповідного підходу – STEM and 
Arts). Актуальними STEM and Arts напрямами є промисловий дизайн, архітектура, 
індустріальна естетика тощо. 

Використання провідного принципу STEM-освіти – інтеграції – дозволяє 
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здійснювати модернізацію методологічних засад, змісту, обсягу навчального матеріалу 
предметів природничо-математичного циклу, технологізацію процесу навчання та 
формування навчальних компетентностей якісно нового рівня. Це також сприяє 
більш якісній підготовці молоді до успішного працевлаштування та подальшої освіти, 
яка вимагає різних і більш технічно складних навичок, зокрема із застосуванням 
математичних знань і наукових понять. 

Основні ключові компетентності концепції «Нової української школи», а саме: 
спілкування державною та іноземними мовами, математична грамотність, компетентності 
в природничих науках і технологіях, інформаційно-цифрова грамотність, уміння 
навчатися впродовж життя, соціальні й громадянські компетентності, підприємливість, 
загальнокультурна, екологічна грамотність і здорове життя, гармонійно входять в 
систему STEM-освіти, створюючи основу для успішної самореалізації особистості і як 
фахівця, і як громадянина. 

Впровадження STEM-освіти має глибинний характер і включає розв’язання 
проблем підготовки вчителя, який усвідомлює свою соціальну відповідальність, постійно 
дбає про особистісне і професійне зростання, вміє досягти нових педагогічних цілей. 

Домінантною стає підготовка вчителя, діяльність якого не обмежується викладанням 
якогось одного предмета; фахівця, здатного до здійснення міждисциплінарних зв’язків, 
який усвідомлює значущість професійних знань в контексті соціокультурного простору. 
Важливим є його вміння організувати навчальний процес як педагогічну взаємодію, 
спрямовану на розвиток особистості дитини, її підготовку до розв’язання завдань 
життєтворчості.

Отже, розвиток STEM-освіти є важливим й пріоритетним для України. Водночас, 
існує ряд проблем, які потребують першочергового розв’язання: оновлення нормативно-
правової бази; створення мережі регіональних STEM-центрів (лабораторій); розробка 
науково-методичного забезпечення та спеціальних засобів навчання, підготовка та 
перепідготовка науково-педагогічних працівників, здатних втілювати завдання Нової 
української школи [1].

• Особливості реалізації  SТЕМ- освіти:

Для молодших школярів цікавими можуть бути найпростіші досліди, проведені 
під час спостережень за явищами природи, вивчення властивостей речовин; діти радо 
знайомляться з новими для них професіями зі SТЕМ.

У середній школі дітям можна запропонувати міждисциплінарні програми 
навчання, які розширюють їхню інформованість щодо SТЕМ-предметів.

Для старшокласників - профільні або інтегровані курси для свідомого вибору 
майбутньої професії.

На будь-якому етапі навчання доцільно поєднувати можливості школи й 
позашкільних навчальних закладів: МАН, профільних позашкільних закладів – станцій, 
центрів юних натуралістів, клубів юних техніків.

SТЕМ-освіта - низка чи послідовність курсів або програм навчання, яка готує 
учнів до успішного працевлаштування, до освіти після школи або до того й іншого, 
вимагає різних технічно складних навичок, зокрема із застосуванням математичних 
знань і наукових понять. Така система освіти вчить жити в реальному мінливому 



13

№ 1  (2019)

світі, реагувати на зміни,критично мислити й бути розвиненою творчою особистістю; 
бути компетентними, обізнаними громадянами демократичного суспільства в наш 
технологічний час.

SТЕМ-освіта і вчителю надає інструменти, які забезпечують формування в учнів: 
уміння  безпосередньо торкатися основ сучасної науки, вивчення природного світу, в тому 
числі законів природи, пов’язаних з природничо-математичними науками. Технологічна 
орієнтованість забезпечує створення навичок щодо формування знань процесів і 
пристроїв, які допомагають створювати продукти технологічної  діяльності. Інжирінгова 
орієнтованість, тобто використання понять науки та математики, технологічних процедур 
та інструментів. Головна орієнтованість на математику:її теоретичні і прикладні 
аспекти. Отже,  виникає гостра освітня потреба у якісному навчанні сьогоднішніх учнів 
технічним дисциплінам: математики, фізики, програмуванню. Впровадження системи 
навчання SТЕМ сприяє модернізації педагогічної, методичної, практичної підготовки 
та професійного росту вчителів. Майбутнє – за технологіями, а майбутнє технологій 
– за вчителями нового формату, які можуть повести учнів за собою, розширити їхній 
кругозір. У SТЕМ-освіті активно розвивається креативний напрямок, що включає творчі 
і художні дисципліни (дизайн, архітектура, естетика, мистецтво театру). Тому, майбутнє, 
яке базується виключно на науці, навряд когось буде радувати. А ось майбутнє, яке 
синтезує науку і мистецтво, хвилює людство вже зараз. [3]

Працівники майбутнього мають вирішувати проблеми, розуміючи й використовуючи 
наукові підходи, знаючи технології, якими можна вирішити ці проблеми. 

Система освіти має важелі, аби вплинути на цю ситуацію. Для цього потрібно 
приділяти увагу науковій, дослідницькій діяльності учнів.

Зміни мають бути системними. Потрібно вдосконалити зміст освіти, підготувати 
викладачів, створити відповідні умови й інфраструктуру, а щоби бачити ефективність 
змін – проводити моніторингові дослідження. Також потрібна єдина освітня політика.

Академічні знання – не єдине мірило професійності людини XXІ століття. 
Креативне, аналітичне, творче, інноваційне мислення, вміння працювати над проектами 
в команді, інформаційна грамотність і навички ефективного використання ІКТ – ось 
неповний перелік характеристик сучасної успішної людини.

Щодо сучасних тенденцій STEM-освіти, та практичний інструментарій, то сьогодні 
вже нікого не здивуєш онлайн-курсами й інтерактивними електронними підручниками. 
Про вебінари, онлайн-тренінги і презентації годі й казати. Новинка останніх років – 
хакатони, також новітні технології сьогодні дають можливість створення електронних 
віртуальних лабораторій.

Деякі оригінальні практики не дуже прижилися на ґрунті класно-урочної системи. 
Треба усвідомлювати, що світ пройшов дуже серйозний шлях у пошуку цих рішень. 

Реалізація наукового й інженерного методів, та й узагалі – будь-яких практик 
прогресивної педагогіки, дуже утруднена в загальноосвітньому навчальному закладі, 
хоча деяким школам це вдається.

А в закладах позашкільної освіти це реалізовують набагато легше. Насамперед – в 
еколого-натуралістичних центрах, центрах технічної творчості й Малій академії наук.

Ці практики будуються на створенні спеціального методичного інструментарію 
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для роботи з дітьми. Передусім ідеться про природничі, інженерні й точні науки. 
Викликати інтерес дитини надзвичайно важко, особливо в нашому технологізованому 
світі. І це – без урахування загального контексту, в якому живе дитина: інформаційне 
середовище, колосальний розвиток шоу-бізнесу, зокрема у веб-світі. З усім цим нам 
потрібно конкурувати за інтерес дитини.

Позашкільна освіта за рахунок певної свободи, яку має через свою організаційно-
правову форму, дозволяє залучати ресурси шкіл, вишів, Національної академії наук.

В Україні сьогодні сформувалася досить цікава система роботи з інтелектуально 
обдарованими дітьми: конкурси, олімпіади – й державні, й недержавні; мережа 
спеціалізованих ліцеїв і гімназій, випускники яких демонструють хороші результати, 
і взагалі – система позашкільної освіти. Це той трикутник, на базі якого, потрібно 
вибудовувати підходи до впровадження принципів наукового й інженерного методів, 
усіх інших практик в освіту дитини.[2]

Виходячи із вищенаведеного хочемо зазначити, що на наш погляд використання 
елементів та інструментів STEM-освіти в до профільній підготовці молоді на базі 
позашкільних навчальних закладів технічного профілю має стати основою формування 
та розвитку системи профорієнтації в системі освіти України. Це має відбутися 
шляхом поглиблення зв’язків між елементами системи освіти, та їх узгодженої 
роботи в напрямі формування особистості і професіоналізму молоді. Але слід також 
зауважити, що основним в процесі отримання знань та навичок учнями була, є і має 
бути особистість педагога. Самоосвіта може бути дієвим інструментом на рівні, коли 
повністю сформувалося особистісне прагнення учня до опанування професією, але на 
етапі цього формування роль педагога є головною, бо саме він має допомогти учневі 
визначитися з ціллю. Таким чином взаємини педагог-учень, та педагог-група мають 
особливе значення. Використання інструментів STEM-освіти має ціллю системний 
підхід до процесу навчання-формування особистості. А засоби повинні підвищувати 
ефективність цього процесу.  
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Сучасний стан розвитку суспільства 
характеризується стрімким розвитком 
освітніх систем, в яких визначне місце 
займає самостійна освітня діяльність. 
Наразі цей напрям визнаний основним у 
реформуванні систем освіти в провідних 
державах світу: Великобританії, Канаді, 
Німеччини, США, Франції. Процес 
реформування нашої освітньої системи 
спрямований на розв’язання двох 
завдань: розвиток самостійної активності 
та інтеграція засобів нових освітніх 
технологій у освітній процес. 

У розвинутих країнах світу набуває 
популярності саме STEM-освіта, як перетин 
природничих наук (Science), технології 
(Technology), технічної творчості, інженерії 
(Engeneering) та математики (Mathematics). 
STEM передбачає інтегрований підхід 
до навчання, у рамках якого академічні 
науково-технічні концепції вивчаються 
у контексті реального життя. У доповіді 
ЮНЕСКО наголошується: «STEM – це 
навчальна програма, що ґрунтується на ідеї 
освіти дітей у чотирьох дисциплінах (наука, 
технологія, інженерія та математика) 
як прикладних, так і пов’язаних між 
собою». STEM-навчання реалізується 
шляхом формування відповідних STEM-
компетентностей. 

У контексті підготовки майбутніх 
фахівців STEM-компетентності 
розглядають як динамічну систему знань, 
цінностей та особистісних якостей, які 
визначають здатність до інноваційної 
діяльності, готовність до розв’язання 
комплексних завдань, критичне мислення, 
креативність, організаційні здібності, 
уміння працювати в команді, емоційний 
інтелект, оцінювання і прийняття рішень, 
здатність до ефективної взаємодії, уміння 
домовлятися, когнітивна гнучкість. STEM-
технології вимагають від учнів здібностей 

до критичного мислення, вміння 
працювати як в команді так і самостійно. 
STEM-напрямок в освіті з’явився 
відносно недавно, але вже набув широкої 
популярності та зайняв передові місця в 
світових програмах розвитку освіти. В 
ході навчання на основі даного підходу 
акцентується увага на синтезі теорії та 
практичних навичок. Саме це дозволяє 
учням побачити реальний результат і 
отримати відповідь на запитання, чому 
потрібно вивчати природничі науки. 

Наразі оточуючий світ не поділений 
на окремі дисципліни чи предмети, тому 
і в ході навчання необхідно бачити його 
цілісним, а саме це і пропагує STEM-освіта. 
STEM-навчання демонструє можливість 
застосування науково-технічних знань 
в реальному житті, готує молодь до 
продовження освіти та подальшого 
успішного працевлаштування, передбачає 
формування різних навичок, пов’язаних 
з математичними знаннями і науковими 
поняттями. Основною метою такого 
підходу є створення міцних зв’язків між 
закладами дошкільної, загальної середньої 
та  позашкільної освіти,  університетом та 
суспільством, що сприятимуть розвитку 
STEM-грамотності. 

У Європі та США одним із 
інструментів підготовки фахівців 
майбутнього, котрі здатні креативно 
мислити та створювати інновації, вважають 
STEM-освіту. В Україні цьому питанню 
присвячено ряд науково-методичних 
конференцій та круглих столів. На них 
розглядалися важливі завдання освітнього 
процесу сьогодення: аналіз і реконструкція 
системи національної освіти, що 
спрямовані на розвиток особистості 
сучасного українця, формування мислення 
та творчих здібностей людини за умови 
становлення інформаційного суспільства, 

3. ЗАПРОВАДЖЕННЯ  НАСКРІЗНОГО  STEM-НАВЧАННЯ
В ЗАКЛАДАХ  ПОЗАШКІЛЬНОЇ  ОСВІТИ

                                
          Підготував заступник директора з НВР
          КЗ «ЗОЦ НТТУМ «Грані» ЗОР Арутюнян В.Е.
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визначення умов формування науково-
орієнтованої освіти. У 2015 році був 
підписаний Меморандум, який дозволив 
створити Коаліцію STEM-освіти в Україні. 
Коаліція сформувала ключові завдання 
STEM-освіти, найважливішими з яких 
є: профорієнтація, ознайомлення учнів, 
студентів та учителів зі STEM професіями, 
реалізація програм для впровадження 
інноваційних методів навчання у закладах  
освіти, знайомство з новими поняттями, 
такими як: STEM-освіта, STEM 
грамотність, наукова грамотність, STEM-
спеціальність, інновація, стартап, STEM-
проект. Розвиток фізико-математичної 
освіти є одним із пріоритетів сучасної 
української школи. 

Освітня стратегія передбачає 
інтегроване вивчення всіх STEM-
дисциплін та формування в учнів 
навичок, які визначають компетентного 
фахівця 21 століття. STEM-технології 
використовуються з метою досягнення 
таких педагогічних цілей: розвиток 
особистості; реалізація соціального 
замовлення, яке зумовлено інформаційним 
суспільством; інтенсифікація всіх рівнів 
освітнього процесу, підвищення його 
якості. Стрімкий розвиток IT-галузі, 
робототехніки, нанотехнологій виявляє 
потребу у досвідчених фахівцях, а 
отже, виникає гостра освітня потреба 
у якісному навчанні природничим та 
технічним дисциплінам. Освіта має 
відповідати сучасним тенденціям розвитку 
суспільства і сприяти підвищенню 
конкурентоспроможності національної 
науки. Освіта в галузі STEM є основою 
підготовки фахівців в галузі високих 
технологій. При реалізації програми 
впровадження STEM-освіти в навчальні 
заклади викладачам слід активно 
використовувати інноваційні методи 
навчання, а саме широко запроваджувати 
в освітній процес сучасні інформаційно-
телекомунікаційні технології, які 
забезпечують удосконалення навчально-
виховного освітнього процесу, доступність 
освіти, підготовку молодого покоління 

до життєдіяльності в інформаційному 
суспільстві. Сучасний світ неможливо 
уявити без інформаційних технологій. 
Вони все глибше проникають в наше життя, 
захоплюючи все більше і більше наук. Зараз 
у світі стрімко зростають потоки інформації, 
впроваджуються високотехнологічні 
інновації та розробки, що впливають на усі 
сфери нашого життя, змінюються запити 
суспільства та інтереси особистості. 
Стрімкий розвиток інформаційних 
технологій, впровадження їх у різні види 
діяльності вимагають нових підходів до 
їхнього використання та вдосконалення, 
підвищення ефективності освітнього 
процесу. Домінуючою тенденцією 
розвитку сучасної цивілізації є перехід 
від індустріального до інформаційного 
суспільства, в якому об’єктами і 
результатами праці переважної частини 
зайнятого населення стануть інформаційні 
ресурси та наукові знання. А це вимагає 
ґрунтовної підготовки всіх членів соціуму 
до використання засобів інформаційно-
комунікаційних технологій у своїй 
професійній діяльності. Інформатизація 
пізнавальної діяльності привнесла в 
освіту значну кількість позитивних змін. 
Такі інновації вплинули не лише на зміст 
навчальних дисциплін та інструменти 
освітнього процесу, а й змінюють прийоми 
діяльності всіх його учасників, засади 
фахової педагогічної роботи. Постійний 
розвиток глобальної мережі Інтернет привів 
до перетворення комп’ютерної революції в 
інформаційну, комп’ютер став основним 
засобом телекомунікації. Розвиток 
телекомунікаційної інфраструктури досить 
серйозно позначається на поширенні і 
поглибленні технологій STEM-освіти. 
Поява у освітян сучасних інструментів 
опанування інформації змінює уявлення 
про сьогочасний педагогічний процес, 
стимулює розвиток нових форм і методів 
освітньої практики. 

Стрімкий розвиток IT-галузі, 
робототехніки, нанотехнологій виявляє 
потребу у досвідчених фахівцях, а отже, 
виникає гостра необхідність у якісному 



17

№ 1  (2019)

навчанні природничим та технічним 
дисциплінам – математиці, фізиці, хімії, 
інженерії, програмуванню. Освіта має 
відповідати сучасним тенденціям розвитку 
суспільства і сприяти підвищенню 
конкурентоспроможності національної 
науки. Одним із головних завдань 
національної освіти є перехід до STEM-
освіти, що сприятиме підвищенню 
якості підготовки висококваліфікованих 
спеціалістів, здатних до креативної 
діяльності у сучасних соціокультурних 
умовах, спроможних приймати 
оригінальні та адекватні до ситуації 
рішення, бачити перспективи та планувати 
стратегії й тактики розвитку ефективної 
міжособистісної взаємодії. Освіта в галузі 
STEM є основою підготовки працівників в 
галузі високих технологій.

 Ключові компетентності в 
освітній системі України сприяють 
розповсюдженню STEM-освіти у закладах 
позашкільної освіти, створюючи основу 
для успішної самореалізації особистості як 
фахівця у свій вільний час. Використовуючи 
елементи STEM-технології, керівник гуртка 
створює для вихованців такі можливості, 
які дозволяють їм бути більш активними, 
зацікавленими у власній освіті. Працюючи 
в сучасній освітній установі, фахівець 
повинен чітко усвідомлювати, що STEM-
освіта містить в собі міждисциплінарний 
зв’язок. STEM-технології вимагають 
від вихованців великих здібностей до 
критичного мислення, вміння працювати 
як в команді так і самостійно. Вивчення 
навчального матеріалу повинно 
відбуватися за темами, які поєднують 
декілька предметів, матеріали яких тісно 
пов’язані між собою та мають практичне 
застосування. STEM-освіта за допомогою 
практичних занять демонструє можливість 
застосування науково-технічних знань 
в реальному житті. В навчанні за даним 
підходом акцентується увага на синтезі 
теорії та практичних навичок. Саме це 
дозволяє побачити реальний результат і 
отримати відповідь на запитання, чому 
потрібно вивчати природничо-математичні 

дисципліни та інші науки. Крім того, 
ми живемо у світі, який не розділено на 
окремі дисципліни чи предмети, тому й 
важливо бачити його цілісним, а саме це і 
проповідує STEM-освіта.

Ефективним засобом реалізації 
STEM-освіти є проектна діяльність учнів. 
Виконання навчальних проектів передбачає 
дослідницьку діяльність учнів із декількох 
предметів, спрямовану на самостійне 
отримання результатів під керівництвом 
учителя. Відносна незалежність гурткових 
занять, їх слабкий взаємозв’язок 
перешкоджають формуванню цілісного 
сприйняття світу. Засобом для вирішення 
даного протиріччя є міжгурткова 
інтеграція в закладі позашкільної освіти, 
метою якої є формування у вихованців 
системності знань. Зазвичай проектна 
діяльність розглядається у двох аспектах: 
як педагогічне проектування; як проектна 
діяльність вихованців, що реалізується 
в системі позашкільної освіти. Проекти 
доцільно поділити на: продуктивні 
проекти, пов’язані з трудовою діяльністю; 
споживчі проекти; дослідницькі проекти; 
навчальні проекти для оволодіння певними 
навичками. На нашу думку, проектна 
діяльність як засіб реалізації STEM-освіти 
у навчанні дозволяє інтегрувати знання 
вихованців з різних природничих предметів, 
застосовувати їх у повсякденному житті.

Зрозуміло, що STEM-освіта є 
одним із важливих трендів розвитку 
української освітньої системи. Вона дає 
можливість реалізувати інтегрований, 
міждисциплінарний підхід до навчання, 
формувати ключові компетентності у 
підростаючого покоління. Дослідження 
проблеми запровадження STEM-навчання 
в освітніх закладах надзвичайно актуальне. 
Міжгурткову інтеграцію як дидактичний 
засіб можливо втілювати у гуртках закладів 
позашкільної освіти у формі їх об’єднання 
і представлення єдиним цілим, тобто 
мають конструюватися інтегровані освітні 
програми, на основі яких розгортатиметься 
навчально-пізнавальна діяльність, 
інтеграція змісту фундаментальних та 
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суспільно-гуманітарних наук, створення 
інтегрованих підручників (навчальних 
посібників); технологізація змісту 
навчання, створення STEM-орієнтованого 
освітнього контенту. Використання 
STEM-підходу до навчання дозволяє 
змінити саму технологію надання освітніх 
послуг, зробити навчання більш наочним, 
покращити його якість. 

Інтеграція за своєю сутністю є єдиним 
процесом взаємодії елементів, де водночас 
забезпечується системність кінцевого 
результату процесу та зберігаються 
індивідуальні властивості його елементів. 
У сучасній трактовці для профілізації 
закладу позашкільної освіти міжгурткова 
інтеграція має об‘єднати в собі адекватний 
зміст навчання, психологічний супровід 
вихованців та технологізацію змісту 
навчання за рахунок уведення відповідних 
гуртків за вибором, варіативність форм 
навчання залежно від мети навчання. 
Першим рівнем інтеграції є інтеграційні 
взаємодії на рівні редукції (здійснюються 
у формі міжгурткових зв‘язків). Другий 
рівень дидактичної інтеграції – це 
синтез взаємодіючих наук на основі 
деякої базової дисципліни (внутрішньо-
дисциплінарний синтез, що об‘єднує різні 
теорії у межах одного предмета). Третій 
рівень дидактичної інтеграції – створення 
цілісної інтегративної системи, зокрема 
інтегрованих курсів. Методичними 
принципами об‘єднання (інтеграції) 
освітніх напрямів у закладі позашкільної 
освіти є: 1) опора на знання з багатьох 
шкільних предметів; 2) взаємозв‘язок у 
змісті освітньої програми окремих гуртків; 
3) зближення однорідних напрямів гурткової 
роботи; 4) розвиток загальних рис для 
низки освітніх напрямів. Отже, комплексне 
застосування знань з різних предметів – 
це закономірність сучасного життя, що 
вирішує складні суспільні, технічні та 
технологічні завдання. Міжпредметні 
зв‘язки входять як необхідний компонент у 
принцип системності навчання, виступають 
дидактичною умовою, що сприяє науковості 
та доступності навчання, підсиленню 

пізнавальної діяльності вихованців, 
якості знань, формуванню відповідних 
видів компетентностей (інформаційних, 
інтелектуальних, соціальних та ін.)

Створення системи 
міждисциплінарних, наскрізних понять, 
розробка міжгурткових програм навчання. 
Починатися цей процес має з детального 
аналізу змісту кожного з гуртків, а 
особливо – з фундаментальних наук, які 
мають спільну наукову та термінологічну 
базу. Першим кроком у зазначеному 
напрямку є приведення до відповідності 
визначень понять у змісті споріднених 
дисциплін. Яскравим прикладом слугують 
такі напрямки, як фізичний та хімічний. 
Дублювання базових тем цих двох напрямів 
призводить до перевантаження і не сприяє 
узагальненню наукової бази, формуванню 
наукової картини світу. Виходом з 
такої ситуації може бути створення 
міждисциплінарному курсу, який би 
містив саме таку базу, що допомогла б 
успішному поглибленому вивченню цих 
напрямів. Другим кроком є виправлення 
ситуації, що склалася саме через наявність 
спільної бази споріднених предметів. 
Розведення спільних наукових понять 
для споріднених предметів і термінів 
побутового використання – проблема, яка 
заважає прозорості у їхньому викладанні. 
Можливість розглядання одного й того 
самого явища, предмета з різних точок зору 
– це та сама мета, яку можуть вирішити 
інтегровані курси, засновані на створеній 
системі міждисциплінарних понять. 
Інтеграція змісту фундаментальних 
та суспільно-гуманітарних наук, 
створення інтегрованих курсів, 
підручників (навчальних посібників). 
Інтеграція навчальних напрямів дасть 
можливість вихованцям оволодівати 
узагальненими, сукупними знаннями, які 
розширять потенціал світовідчуття задля 
повноцінного формування особистості. 
Здійснення міжгурткової інтеграції в 
закладах позашкільної освіти передбачає 
виникнення «синтетичних наук», тобто 
наук на стику двох чи декількох напрямів. 
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Новим напрямом у сучасній освіті стало 
створення інтегрованих курсів, що 
синтезують у собі основи фундаментальних 
та суспільно-гуманітарних наук. 
Наразі розв‘язання проблеми інтеграції 
навчання вбачається у можливості 
вивчення природничих та гуманітарних 
предметів як однієї зі складових єдиної 
загальнолюдської культури, у розгляді 
ціннісних аспектів наукового пізнання, 
у використанні історико-культурного 
компонента у процесі вивчення предметів 
природничого циклу. 

STEM орієнтується на процес 
інженерного проектування та забезпечує 
гнучкий процес для проектування. У цьому 
процесі вихованці визначають проблему, 
ведуть попередні дослідження, висувають 
кілька ідей для їх рішень, розробляють і 
створюють прототип, а потім його тестують, 
оцінюють і реалізовують. Передбачено, 
що команди вихованців проводять свої 
дослідження на основі власних ідей, 
різних підходів, роблять помилки, 
обговорюють їх і вчаться на них, і пробують 
проводити подальші дослідження. Їх увага 
зосереджена на знаходженні рішень. 
STEM-навчання занурює вихованців у 
практичний запит і відкрите дослідження, 
їх робота є практичною і колективною, 
рішення теж є спільним. Вони спілкуються, 
обмінюються ідеями і, при потребі, 
модернізують створені прототипи, 
контролюють свої власні ідеї і проводять 
свої власні дослідження. STEM-навчання 
залучає вихованців до продуктивної 
спільної роботи, але щоб вони працювали 
разом як продуктивна команда, потрібна 
допомога з боку керівників. Це стає 
можливим, якщо всі керівники в закладі 
позашкільної освіти працюють разом, 
здійснюють спільну роботу і оправдовують 
очікування вихованців. STEM-навчання 
інтегрує математику і природничі науки. 
Необхідним є створення навчальних 
планів спільної роботи керівників різних 
напрямів гурткової роботи. Використання 
на заняттях знань з різних шкільних 
предметів навчить дітей розуміти, що при 

об’єднанні математики і інших наук можна 
вирішувати важливі життєві проблеми. 
Це призведе до зростання інтересу до 
математики та природничих наук. До 
таких занять варто залучати керівників 
різних видів мистецтва, так як мистецтво 
відіграє важливу роль в розробці практико-
орієнтованого проекту, посилюючи його 
привабливість, дизайн та затребуваність. 
Для успішного переходу від традиційної 
до інтегрованої моделі навчання зроблено 
акцент на важливості комплексного 
викладання знань, на взаємодії керівника 
та вихованців. Ця модель передбачає 
системний підхід до вивчення природничо-
математичних дисциплін і сприяє розвитку 
інновацій, реалізації творчого потенціалу 
особистості та її допрофесійної підготовки. 
Центральне місце в цій моделі займає 
добре освічений і досвідчений педагог 
з сильними навиками до взаємодії із 
іншими педагогами-керівниками, дитячим 
та батьківським загалом. Такий педагог 
повинен розуміти важливість інтегрованих 
програм в позашкільній освіті і володіти 
знаннями на стику експертного та 
педагогічного змісту з основної предметної 
області та робочими знаннями в іншій 
області, яка розвивається переважно 
за рахунок основної області. Країни 
потребують добре освічених вчителів 
STEM, які зможуть підняти нинішнє 
молоде покоління до рівня новаторства.

ВИСНОВОК

Здійснення освітнього процесу 
відповідно до вимог STEM освіти має наступні 
переваги: інтегроване навчання за «темами», 
а не  за предметами; застосування науково-
технічних знань в реальному житті; розвиток 
навичок критичного мислення і дозволу 
проблем; підвищення упевненості до своїх 
сил; активна комунікація і командна робота; 
розвиток інтересу до технічних дисциплін; 
креативні і інноваційні підходи до предметів; 
міст між освітою і кар’єрою; підготовка дітей 
до технічних інновацій життя; STEM як 
доповнення шкільній програмі.
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4. УДОСКОНАЛЕННЯ ПРОФЕСІЙНОЇ МАЙСТЕРНОСТІ ПЕДАГОГІВ 
У СФЕРІ РОЗШИРЕННЯ ОСВІТНЬОГО ПРОСТОРУ ЗАСОБАМИ 

ІНФОРМАЦІЙНО-КОМУНІКАЦІЙНИХ ТЕХНОЛОГІЙ

Підготувала завідувач виробничо-технічного відділу
                                                   КЗ «ЗОЦ НТТУМ «Грані» ЗОР Смирнова А. В. 

“Майбутнє належить тому, хто готується до нього сьогодні”
О.Б. Мочук

Щодня змінюються джерела і способи отримання знань. Це спонукає керівника 
гуртка творчо підходити до організації освітнього процесу, навчати вихованця навичкам 
аналізу отриманих відомостей, умінню шукати і знаходити необхідні знання різними 
способами та з різних джерел, синтезувати їх та створювати нові. Суспільство потребує 
нового педагога, що вміє вчитися сам і усвідомлює необхідність вчитися постійно; 
здатний реагувати на вимоги часу та відповідати на них; орієнтований не на передачу 
знань вихованцям, а на навчання способам їх отримання; володіє інноваційними 
інформаційно- комунікаційними технологіями (ІКТ).

Важливого значення набуває проблема професійного самовдосконалення педагога 
шляхом цілеспрямованої самоосвітньої діяльності. Розв’язати цю проблему допоможе 
використання інформаційно-комунікаційних технологій з метою професійного 
зростання, формування у педагога прагнення до самовдосконалення, саморозвитку та 
самореалізації.

Використання ІКТ у роботі керівника гуртка дає можливість:
- самоосвіти, підвищення його професійного рівня;
- отримувати найсучаснішу інформацію по темі;
- оновлювати навчальний та дидактичний матеріал;
- мати доступ до методичної бази розробок;
- спілкуватися з колегами на різних форумах;
- публікувати свої матеріали та брати участь в обговоренні опублікованих 
матеріалів;
- брати участь у професійних конкурсах;
- обмінюватися досвідом з колегами з інших регіонів і країн.
Інформаційно-комунікаційні технології є основними у формуванні компонентів 
професійної ідентичності, оскільки вони дають можливість:
−  здійснювати пошук та обробку інформації з використанням ІКТ;
− здійснювати адекватну оцінку себе як суб’єкта освітньої та професійної 
діяльності;
− обирати засоби само- і взаєморегуляції в процесі міжособистісної взаємодії;
− встановлювати контакти з метою з’ясування питань професійної діяльності;
− оптимально використовувати набуту інформацію на практиці з використанням ІКТ.

Використання ІКТ в будь-якому виді пізнавальної або творчої діяльності молодих 
педагогів сприяє розвитку у фахівця нового типу мислення, що задовольняє вимоги 
сучасного інформаційного суспільства.

Використання ІКТ в самоосвітній діяльності керівника гуртка дозволить йому 
ознайомитися з сучасним станом, перспективами розвитку та застосуванням у освітньому 
процесі педагогічних програмних засобів навчання; специфікою використання сучасного 
програмного забезпечення для організації і підтримки очного чи дистанційного 
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освітнього процесу тощо. Крім цього, підвищить рівень його підготовки в галузі новітніх 
інформаційних технологій, удосконалить навички самостійної роботи вихованців в 
інформаційних базах даних, мережі Інтернет, полегшить розуміння ними матеріалу, 
що вивчається, а також спонукатиме їх самих використовувати ІКТ за допомогою 
власних смартфонів, планшетів тощо на заняттях. Значно розширить можливості ІКТ 
використання смарт-дошок, а це зробить навчання цікавішим і змістовнішим.

Виходячи з основних принципів організації самоосвітньої роботи педагогу для 
забезпечення його саморозвитку необхідно:

‒ безперервно і систематично підвищувати його професійну майстерність упродовж 
всієї педагогічної діяльності;

‒ поєднувати знання з науково-теоретичної підготовки, отриманої у вищому 
навчальному закладі з оволодінням професійними компетентностями, необхідними в 
інноваційній педагогічній діяльності;

‒ своєчасно опрацьовувати нові підходи до організації освітнього процесу, 
оволодівати сучасними інформаційними ресурсами;

‒ диференціювати зміст і методи методичної роботи, впроваджуючи інноваційну 
діяльність в освітньому процесі.

«ІКТ-компетентність педагога», розуміється, «як його готовність і здатність 
самостійно використовувати сучасні інформаційно-комунікаційні технології в 
педагогічній діяльності для вирішення широкого кола освітніх завдань і проектувати 
шляхи підвищення кваліфікації в цій сфері».

 Володіючи ІКТ-компетентністю, керівник гуртка повинен не тільки прагнути до 
використання ІКТ в своїй роботі, а й моделювати і конструювати інформаційно-освітню 
діяльність.

Процес самовдосконалення складається з чотирьох етапів: 
- самоусвідомлення та прийняття рішення здійснювати процес самовдосконалення; 
- планування та вироблення програми самовдосконалення;
- безпосередня практична діяльність з реалізації поставлених завдань, пов’язаних 

із роботою над самим собою; 
- самоконтроль та самокорекція цієї діяльності.
Підвищення професійного рівня педагога, освоєння нових освітніх технологій, 

перехід від принципу «освіта на все життя» до «освіта через все життя», як стверджує 
Р. Гатін, сьогодні виявляються безпосередньо пов’язаними з інформаційними та 
комунікаційними технологіями, тому педагог повинен набути так званої «подвійної 
компетенції», тобто, крім суто традиційних професійних знань, мати сучасні знання 
та навички роботи з інформаційними технологіями. Це знаходить відображення в ІК-
компетентності (інформаційно- комунікаційній компетентності, котра є компонентом 
його загальної педагогічної культури, найважливішим показником його професійної 
майстерності). 

Ця компетентність виявляється в здатності педагога:
– використовувати ІКТ для опанування інформаційними потоками та для їх 

гарантованого донесення з метою задоволення особистих індивідуальних потреб і 
вдосконалювати свої знання, уміння, навички;

– приймати рішення в непередбачуваних і мінливих інформаційних умовах;
– раціонально добирати й свідомо застосовувати засоби ІКТ та освітні ресурси 

мережі Інтернет для активного розв’язання завдань опанування виконавцями завдань.

Крім того, керівник гуртка є компетентним у галузі інформаційно-комунікаційних 
технологій, якщо веде пошук і відбір додаткової інформації для навчання з використанням 
Інтернет-ресурсів; представляє освітню інформацію з використанням різних 
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комп’ютерних засобів; бере участь у роботі мережевих об’єднань педагогів, Інтернет-
конференціях із метою підвищення свого професійного рівня; розробляє комп’ютерні 
тести; формує власні бази даних з Інтернет-ресурсів навчального призначення; створює 
навчальні посібники і матеріали на електронних носіях із використанням стандартних 
додатків та інструментальних засобів; застосовує готові мультимедійні розробки в 
освітніх і виховних цілях; управляє освітнім процесом за допомогою стандартних 
додатків і спеціальних комп’ютерних програм; використовує засоби ІКТ для самоосвіти, 
саморозвитку та самовдосконалення.

У мережі також створюються професійні об’єднання і спільноти такі, як «Учителя 
onlіne», «Перше Вересня», віртуальні методичні об’єднання, клуби за інтересами, творчі 
групи, авторські педагогічні майстерні тощо. Ці мережеві спільноти можуть забезпечити 
різноманітні сфери діяльності педагога: підготовку до занять, спілкування з колегами, 
розв’язання психологічних і педагогічних проблем, консультування, самоосвіту, 
можливість реалізації творчого потенціалу, самопрезентації досвіду роботи у власних 
блогах, на сайтах і веб-сторінках.

Корисними для професійного самовдосконалення педагога та підвищення 
ефективності його діяльності є Інтернет-ресурси, до яких можна віднести сайти 
органів державної влади, новинні освітні сайти, методичні електронні ресурси, сайти 
видавництв, бібліотек та електронних бібліотек, музеїв та картинних галерей України 
та світу тощо.

Основні засади щодо формування ІКТ-компетентності керівників гуртків мають 
п’ятикомпонентний, циклічний характер, що забезпечується структурованим освітнім 
процесом.

1. Підготовка і прогнозування. Встановлення мети навчання керівника гуртка, 
діагностика їх наявних знань, умінь і навичок із заданої теми, створення плану освітньої 
діяльності.

2. Навчання.
3. Оперативний зворотний зв’язок. На цьому етапі керівник гуртка вибирає форму 

навчальних занять, за якою відбувається застосування отриманих знань (спецкурси, 
творчі групи та ін.).

4. Самокорекція знань, умінь, навичок і досвіду. Самоосвітня діяльність керівника 
гуртка та впровадження ІКТ у навчально-виховний процес.

5. Узагальнення і систематизація знань, умінь, навичок і досвіду. Участь у 
різноманітних освітянських заходах. 

Процес удосконалення ІКТ-компетентності заслуговує на особливу увагу тому, що 
саме зазначена компетентність дає можливість педагогу бути сучасним, активно діяти 
в інформаційному просторі, використовувати найновіші досягнення науки і техніки у 
своїй професійній діяльності.

Сьогодні кожен педагог має відчувати потребу у застосуванні ІКТ у своїй роботі. 
Адже ці технології дають можливість створити принципово нові, сучасні підходи в 
освіті, коли головним завданням стає не стільки оволодіння сумою знань, скільки 
розвиток творчого мислення вихованців, формування вмінь і навичок самостійного 
пошуку, аналізу та оцінки інформації. ІКТ дозволяють реалізувати дуже демократично, 
не нав’язуючи, але надаючи вибір, практично втілюючи особистісно зорієнтований 
підхід у навчанні.

Запровадження у освітній процес сучасних інформаційних технологій є вимогою 
часу. Без їх використання забезпечити рівний доступ до якісної освіти для всіх 
вихованців неможливо. Активне впровадження нових технологій у освітній процес є 
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одним з напрямів створення єдиного інформаційного простору навчального закладу. 
Сучасні інформаційні технології навчання забезпечують високий темп занять, наочність 
подання матеріалу, можливість оперативного повернення до раніше вивченого.

Педагоги нового покоління мусять уміти кваліфіковано вибирати і застосовувати 
саме ті технології, які повною мірою сприяють досягненню цілей гармонійного розвитку 
вихованців з урахуванням їхніх індивідуальних особливостей, відповідають змісту і 
цілям здобуття конкретних знань. Проблема професійної ІКТ-компетентності сучасного 
педагога у сфері інформаційно-комунікаційних технологій є актуальною.

Запровадження інформаційно-комунікаційних технологій у початковій ланці – це 
не данина моді, а необхідність сьогодення, оскільки більшість дітей ознайомлюються з 
комп’ютером набагато раніше, ніж це їм може запропонувати школа. Ні для кого вже не 
є новиною необхідність широкого застосування електронних засобів навчання під час 
вивчення будь-якого предмету.

Це – навіть, не твердження, а практично догма, якої вимагає час. Адже педагогу у 
його прагненні зацікавити, сконцентрувати увагу вихованців на вивчення свого предмету 
доводиться конкурувати з чудово організованим світом мас-медіа. 

На перешкоді стає те, що педагоги не вміють працювати з новими інформаційними 
і комунікаційними технологіями та не розуміють, як їх можна використовувати на 
заняттях.

Інформаційно-освічений керівник гуртка здатний знайти відповідну інформацію 
з різних джерел. Така особа має бути також наділена необхідною здатністю якісної 
та кількісної оцінки і самооцінки інформації з тим, щоб виявити спірні питання, 
закладені в інформації. Інформаційно-освічений керівник гуртка може використати 
та застосувати інформацію відповідно в багатьох фахових ситуаціях. Такі ситуації, 
потенційно призводять до прийняття нешаблонних рішень, розв’язку творчих завдань, 
тобто призводить до розвитку нових знань. Таким чином, відбувається процес навчання 
на основі приведення в дію інформаційної компетентності.

Впровадження новітніх інформаційно-комунікаційних технологій ставить такі цілі:
- забезпечення доступності та ефективності освіти;
- удосконалення освітнього процесу;
- підготовка молодого покоління до життєдіяльності в інформаційному 

суспільстві;
- інтенсифікація навчання і виховання вихованців за рахунок використання ІКТ;
- формування інформаційної культури вихованців та педагогічних працівників, 

забезпечення їх інформаційних потреб;
- удосконалення науково-методичного забезпечення освітнього процесу;
- оптимізація управління освітніми процесами в освітньому закладі на основі 

використання сучасних інформаційних технологій. 
Завданнями щодо впровадження засобів ІКТ є:
- запровадження передових інформаційних технологій в освітній процес;
- подальше навчання керівників гуртків створенню власних інформаційних 

ресурсів;
- використання Інтернету для освіти, самоосвіти, цивілізованого спілкування та 

розвитку керівників гуртків та вихованців;
- надання методичної підтримки керівникам гуртків;
- створення професійного освітнього інформаційного середовища.
Проблемні питання впливу засобів ІКТ на результати освітнього процесу:
- пошук і обґрунтування ефективних засобів організації навчально-пізнавальної 

діяльності вихованців в умовах комп’ютерно – орієнтованого освітнього середовища;
- формування стійкої мотивації пізнавального інтересу до навчання під час 
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використання дидактичного орієнтованих програмних засобів;
- установлення раціонального, педагогічно виправданого діалогового спілкування 

вихованців із засобами ІКТ на всіх етапах подання, засвоєння та відтворення вихованцем 
навчальної інформації;

-  поєднання індивідуальних, групових і колективних форм навчання з 
використанням локальних і глобальних комп’ютерних мереж;

- активізація навчально-пізнавальної діяльності вихованців, розвиток їх 
самостійності в системах «комп’ютер – вихованець»;

- виявлення ефективних шляхів формування і розвитку творчих здібностей 
вихованців за умов використання засобів ІКТ як засобів навчальної діяльності;

- установлення оптимальних пропорцій між інформатизованим і традиційним 
навчанням з урахуванням сучасних принципів навчання а тенденцій розвитку ІКТ;

- створення педагогічно доцільних програмних засобів різного типу, розробка 
відповідних методик використання програмних засобів;

- використання усіх можливостей інтерактивного обладнання.
Самоосвіта керівника гуртка є основною формою підвищення педагогічної 

компетентності, яка складається з удосконалення знань та узагальнення педагогічного 
досвіду шляхом цілеспрямованої самоосвітньої роботи.

4.1. Використання гри Minecraft в освіті
Minecraft — одна з найуспішніших комп’ютерних ігор в історії, яка поступається 

лише Tetris. Станом на 2017 рік її сукупні продажі по всьому світу перевищили 122 млн 
копій, а кількість унікальних гравців — 55 млн. Щоб боротися із залежністю дітей від 
гри або хоча б повернути її в корисне русло, компанія Microsoft створила освітню версію 
гри — MinecraftEdu.

Гра була створена в 2011 році. Гравець подорожує тривимірним світом, що 
складається з кубічних блоків. Він може вільно перебудовувати його, створюючи з блоків 
складні споруди. Це робить Minecraft схожою на конструктор LEGO.

Minecraft не ставить перед гравцем якихось однозначних цілей, але пропонує йому 
безліч можливостей і занять. Наприклад, дослідження світу, створення різноманітних 
конструкцій і предметів.

Освітня версія — MinecraftEdu — продається тільки школам, фізичні особи купити 
її не можуть. Головна особливість у тому, що вчитель сам може створювати віртуальний 
світ, використовуючи власні методи ведення уроку. При цьому в грі немає казкових 
персонажів і можливості вбивати.

У школах Швеції Minecraft є обов’язковою частиною програми з 2013 року. В 
Австралії гру використовують на уроках природознавства, у США — для вивчення 
історії. А в Північній Ірландії ігрову платформу встановили не тільки всі середні школи, 
а й бібліотеки.
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У вересні 2017 року з’явилася українська 
локалізація гри. Зараз її ввели у свої навчальні 
програми вже 92 школи в країні. До 31 січня 
Microsoft пропонує школам, які використовують 
Windows 10, річну безкоштовну версію 
MinecraftEdu. У Britannica School тестову версію 
цієї гри використовують у навчанні вже рік.

У 2016 році в Britannica School з’явився 
пілотний клас, який тестував MinecraftEdu. 
Побачивши перші результати, керівники 
школи вирішили, що навчити грі потрібно всіх 
вчителів. Щоб ті потім інтегрували Minecraft 

в будь-які уроки, де гра доречна. Використовують методику тільки в молодших класах, 
старшим учням гра вже не настільки цікава.

На початку уроку діти закріплюють вивчений 
матеріал, а потім виконують завдання в Minecraft. 
Наприклад, шукають скриню, а щоб її відкрити, 
розв’язують приклади і задачі. Якщо рішення 
правильне, скриня відкривається, а в ній — сувій 
з новим завданням. Кожен учитель сам вирішує, 
скільки уроків з Minecraft буде в навчальному році.

Діти працюють у групах. Так вони вчаться 
співпрацювати в команді: виникають суперечки, дискусії. Учні обирають керівника 
команди, який бачить роботу всіх її членів і може проектувати.

Діти спілкуються в ігровому чаті, який може бути українською або англійською 
мовою. Учитель виправляє помилки, корегує. Це вчить дітей вести сучасну комунікацію 
в месенджерах (Viber, Facebook тощо) і добре розвиває креативне мислення.

У Bitannica School кажуть, що перший час вчителям доводилося засиджуватися 
над розробкою уроків у Minecraft. Але зараз вони вже перейшли на той етап, коли нові 
рівні їм допомагають створювати учні.

Вони сідають усі разом за комп’ютери, і кожен працює над певною частиною 
світу: усе прописують і проговорюють. Якщо раніше на створення одного уроку вчитель 
витрачав два дні, то зараз за допомогою дітей може впоратися за один вечір.

Важливо вміти адаптувати завдання зі шкільної програми для Minecraft. Не просто 
будувати світ, руйнуючи або створюючи блоки, а пов’язати це з вирішенням певних завдань.

Переваги використання Minecraft на заняттях:
- навчання, засноване на грі (Game based learning);
- Code Builder – доповнення до Minecraft: Education Edition для навчання 

програмуванню;
- креативне дослідження;
- системне мислення;
- ефект занурення у навчання;
- можливості співпраці учнів;
- реальний навчальний вплив;
- готові інструкції та готові шаблони просторів (світів).

Minecraft — це відеогра з нескінченними можливостями досліджувати світ 
через будування об’єктів та виконування завдань. За допомогою ігрових блоків діти 
розбираються, як працюють органи, виникають хімічні реакції та функціонують важливі 
механізми, вчаться будувати алгоритми й програмувати їх у візуальному середовищі. Тим 
часом у вчителя є можливість спрямувати гру та стежити, як учні засвоюють матеріал.
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4.2. Використання веб-квестів на заняттях гуртка
Перед сучасною освітою стоїть завдання пошуку нових видів і форм організації 

навчальної діяльності. Навчання повинно розвивати в плані розвитку самостійного 
критичного і творчого мислення. З цією метою багато педагогів вже давно використовують 
проектну технологію, залучаючи ресурси мережі Інтернет. Але велика кількість 
інформації в мережі та її якість не тільки не спрощують процес роботи над проектом, а 
й ускладнюють його. Одне з можливих рішень даної проблеми це технологія веб-квест.

Що дає використання цієї технології?
Веб-квест сприяє:
- пошуку Інтернет інформації, яку доручає вихованцям педагог;
- розвитку мислення вихованців на стадії аналізу, узагальнення та оцінки 

інформації;
- розвитку комп’ютерних навичок і підвищенню їх словникового запасу вихованців;
- заохоченню вихованців навчатися незалежно від педагога;
- розвитку дослідницьких та творчих здібностей;
- підвищення особистісної самооцінки.

 У даний час в різних сферах діяльності відчувається нестача фахівців, здатних 
самостійно і в команді вирішувати виникаючи проблеми, робити це за допомогою 
Інтернету. Тому робота вихованців в такому варіанті проектної діяльності, як веб-квест, 
урізноманітнює освітній процес, робить його живим і цікавим. А отриманий досвід 
принесе свої плоди в майбутньому, тому що при роботі над цим проектом розвивається 
ряд компетенцій:

- використання ІТ для вирішення професійних завдань (в т.ч. для пошуку 
необхідної інформації, оформлення результатів роботи у вигляді комп’ютерних 
презентацій, веб-сайтів, флеш-роликів, баз даних тощо);

- самонавчання і самоорганізація;
- робота в команді (планування, розподіл функцій, взаємодопомога, 

взаємоконтроль);
- уміння знаходити кілька способів рішень проблемної ситуації, визначати 

найбільш раціональний варіант, обґрунтовувати свій вибір;
- навик публічних виступів (обов’язково проведення передзахистів і захистів 

проектів з виступами авторів, з питаннями, дискусіями).
 Переваги даної технології в тому, що її можна застосувати для будь-якого 

шкільного предмету, для організації як урочної індивідуальної або групової роботи, так 
і позакласної. 

Розвиток інтерактивної технології Веб-квест, її інтеграція з технологією Блогів 
зумовили появу технології Блог-квест.

Ця технологія побудована на основі технології блогу, мови HTML, пошуку та 
використання безкоштовного Веб-простору.

У Блог-квесті, так само як і у Веб-квесті, за тим самим алгоритмом здійснюється 
інтерактивне спілкування учнів, студентів, використовуються сервіси Веб 2.0, що не 
потребують знання програмування.

Робота в Блог-квесті в онлайн-режимі використовує сервіси: Wordpress, Blogger, 
My Blog.

Використання програмного забезпечення для ІР-телефонії чи Skype дозволяє 
учасникам проекту здійснювати дзвінки, відправляти миттєві повідомлення, 
спілкуватися і проводити обговорення повідомлень у мережі.
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Структура веб-квесту, вимоги до його окремих елементів:

1. Вступ, де чітко описані головні ролі учасників або сценарій квесту, попередній 
план роботи, огляд всього квесту. Центральне завдання, яке зрозуміле, цікаве і 
здійсниме. Чітко визначено підсумковий результат самостійної роботи (наприклад, 
задана серія питань, на які потрібно знайти відповіді, прописана проблема, яку потрібно 
вирішити, визначена позиція, яка повинна бути захищена, і вказана інша діяльність, яка 
спрямована на переробку і представлення результатів, виходячи із зібраної інформації).

2. Список інформаційних ресурсів (в електронному вигляді: на компакт-дисках, 
відео та аудіо носіях; у паперовому вигляді; посилання на ресурси в Інтернет, адреси 
веб-сайтів по темі), необхідних для виконання завдання. Цей список повинен бути 
анотованим.

3. Опис процедури роботи, яку необхідно виконати кожному учаснику квесту 
при самостійному виконанні завдання (етапи).

4. Опис критеріїв і параметрів оцінки веб-квесту. Критерії оцінки залежать від 
типу навчальних завдань, які вирішуються у веб-квесті.

5. Керівництво до дій (як організувати і представити зібрану інформацію), 
яке може бути представлене у вигляді напрямних питань, що організують навчальну 
роботу (наприклад, пов’язаних з визначенням часових рамок, загальною концепцією, 
рекомендаціями щодо використання електронних джерел, виставою “заготовок” веб-
сторінок і ін.)
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6. Висновок, де підсумовується досвід, який буде отриманий учасниками при 
виконанні самостійної роботи над веб-квестом. Іноді корисно включити до висновку 
риторичні запитання, що стимулюють активність учнів продовжити свої досліди надалі.

Етапи роботи над веб-квестом:
1. Початковий етап (командний). Вихованці знайомляться з основними поняттями 

з обраної теми, матеріалами аналогічних проектів. Розподіляються ролі в команді: по 
1-4 учасники на 1 роль. Всі члени команди повинні допомагати один одному і вчити 
роботі з комп’ютерними програмами.

2. Рольовий етап. Індивідуальна робота в команді на загальний результат. Учасники 
одночасно, у відповідності з обраними ролями, виконують завдання. Так як мета роботи 
НЕ змагальна, то в процесі роботи над веб-квестом відбувається взаємне навчання членів 
команди вмінням роботи з комп’ютерними програмами та Інтернет. Команда спільно 
підводить підсумки виконання кожного завдання, учасники обмінюються матеріалами 
для досягнення спільної мети - створення сайту.

3. Заключний етап. Команда працює спільно, під керівництвом педагога, відчуває 
свою відповідальність за опубліковані в Інтернет результати дослідження.

За результатами дослідження проблеми формуються висновки і 
пропозиції. Проводиться конкурс виконаних робіт, де оцінюються розуміння завдання, 
достовірність інформації, її ставлення до заданої теми, критичний аналіз, логічність, 
структурованість інформації, визначеність позицій, підходи до вирішення проблеми, 
індивідуальність, професіоналізм подання. В оцінці результатів беруть участь як 
педагоги, так і вихованці шляхом обговорення або інтерактивного голосування.

Реальне розміщення веб-квестів у мережі дозволяє значно підвищити мотивацію 
вихованців на досягнення найкращих освітніх результатів.

В епоху інформатизації суспільства кожен педагог повинен чітко усвідомити, що 
комп’ютер та периферійне обладнання є основними інструментами в його професійній 
діяльності, які здатні полегшити розв’язок цілого ряду професійних завдань. Адже, 
сьогодні кваліфікований фахівець повинен вміти серед широкого кола програмних 
засобів відшукати такий програмний засіб, який досить швидко та ефективно допоможе 
отримати потрібний результат. Тому в процесі навчання керівник гуртка повинен 
формувати у дітей вміння здійснювати правильно постановку задачі, прогнозувати і 
передбачати її результати; свідомо і творчо вибирати оптимальні способи її розв’язання 
з урахуванням наслідків; оволодівати новітніми технологіями.

5.  ВИКОРИСТАННЯ ІКТ В ГУРТКАХ
                 СПОРТИВНО ТЕХНІЧНОГО НАПРЯМУ

                              
Підготував керівник гуртка «Електронне 
моделювання та конструювання» 
КЗ «ЗОЦ НТТУМ «Грані» ЗОР   Ардашов П. В.

 

Інформатизація освіти спрямовується на формування та розвиток інтелектуального 
потенціалу нації, удосконалення форм і змісту освітнього процесу, впровадження 
комп’ютерних методів навчання та тестування, що надає можливість вирішувати 
проблеми освіти на вищому рівні з урахуванням світових вимог.

Інформатизація суспільства пов’язана, насамперед, з розвитком комп’ютерної 
техніки, різноманітного програмного забезпечення, глобальних мереж (Інтернет) та 
мультимедійних технологій.

Великі можливості для впровадження ІКТ мають заклади позашкільної освіти, 
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які надають знання, формують вміння за інтересами, створюють умови для розвитку 
творчого потенціалу дітей і молоді.

Аналізуючи проблеми використання ІКТ у позашкільній освіті, необхідно, 
насамперед, активізувати процес упровадження ІКТ у освітній процес, забезпечення 
закладів позашкільної освіти комп’ютерною технікою, розвиток телекомунікацій, 
локальних освітніх мереж.

Існують різноманітні способи застосування засобів мультимедіа в позашкільному 
освітньому процесі:

- розробка ситуаційно-рольових та інтелектуальних ігор з використанням 
штучного інтелекту;

- моделювання процесів і явищ;
- забезпечення дистанційної форми навчання;
- проведення інтерактивних освітніх телеконференцій;
- створення і підтримка сайтів закладів позашкільної освіти;
- створення презентацій навчального матеріалу;
- здійснення проектної і дослідницької діяльності вихованців гуртків.
Формування ІКТ-компетентності сприяє всебічному розвитку педагогів 

закладів позашкільної освіти; їх самовдосконаленню; бажанню вчитися впродовж 
усього життя; розумінню інформаційно-комунікаційних процесів; здатності 
застосовувати опановане у професійній діяльності; удосконалювати професійну 
майстерність; застосовувати набуті знання у педагогічній практиці, що забезпечує 
підвищення якості позашкільної освіти.

Розвиток інформаційних технологій постійно висуває нові вимоги і до 
сучасних інженерів та висококваліфікованих працівників. Інформаційні технології 
кардинально змінили принципи конструювання та технологічних процесів буквально 
за останнє десятиліття: процес розробки виробів став більш інтенсивним; значно 
збільшилася їх надійність і точність. Конструкторська діяльність стала більш 
привабливою для молоді.

Одним із напрямів підвищення ефективності освітнього процесу в 
позашкільних закладах є впровадження нових інформаційних технологій, оскільки 
питання забезпечення належного рівня інформаційного обслуговування освітнього 
процесу в позашкіллі залишається актуальним в сучасних умовах реформування 
освіти.

Основним трендом в світовому освітньому процесі, при реалізації програм 
навчання науково-технічного спрямування стає STEAM-освіта (S -science, T - technology, 
E - engineering, A - art, M - mathematics). STEAM-освіта включає природничі науки, 
технологію, інженерне мистецтво, творчість, математику. Навчання учнів, при цьому, 
засноване на застосуванні метапредметного і міжпредметного підходів.

 Змінами у підході до навчання учнів є поява нових напрямів, таких як робототехніка, 
3D-моделювання, прототипування тощо.

Робототехніка – прикладна наука, що займається розробкою автоматизованих 
технічних систем і є найважливішою технічною основою інтенсифікації виробництва. 
Робототехніка спирається на такі дисципліни, як електроніка, механіка, телемеханіка, 
інформатика, а також радіотехніка і електротехніка, креслення. Виділяють будівельну, 
промислову, побутову, авіаційну та екстремальну (військову, космічну, підводну) 
робототехніку. 

Унікальність усіх напрямів для позашкільної освіти полягає в розвитку 
метапредметних освітніх результатів на основі вивчення предметів природничо-
наукового циклу і технічних дисциплін. Таким чином, реалізація цих напрямів стає 
потужним інструментом синтезу нових знань і розвитку інженерного мислення, також 
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дозволяє реалізувати принцип наступності в підготовці майбутніх науково-технічних 
фахівців.

3D-моделювання - це процес створення тривимірної моделі об’єкта. Завдання 
3D-моделювання - розробити візуальний об’ємний образ бажаного об’єкта. При цьому 
модель може як відповідати об’єктам з реального світу (автомобілі, будівлі, ураган, 
астероїд), так і бути повністю абстрактною. 

3D-моделювання - прогресивна галузь мультимедіа, що дозволяє здійснювати 
процес створення тривимірної моделі об’єкта за допомогою спеціальних комп’ютерних 
програм. За допомогою тривимірної графіки можливо розробити візуальний об’ємний 
образ бажаного об’єкта: створити як точну копію конкретного предмета, так і розробити 
новий, ще неіснуючий об’єкт (прототип). 3D-моделювання застосовується як в технічному 
середовищі для створення промислових об’єктів, так і для створення естетичних і 
художньо-графічних образів і об’єктів. Моделюються об’єкти на основі креслень, 
малюнків, докладних описів та іншої інформації. Актуальність 3D-моделювання 
пояснюється тим, що для створення традиційних (твердотільних) моделей потрібно 
набагато більше часу, ніж для створення цифрових моделей. Таким чином, створення 
цифрових моделей дозволяє значно прискорити процес проектування та істотно знизити 
витрати на створення кінцевого продукту (об’єкта), незалежно від того, створюємо ми 
мультфільм, арт- об’єкт або будуємо промислову будівлю. 

3D-моделювання в технічній творчості дозволяє не тільки дати уявлення і 
сформувати навички комп’ютерного креслення, познайомити учнів з основами інженерної 
графіки, а й зорієнтувати у виборі майбутньої професії. Для створення інженерних 
3D-моделей об’єктів і виробів різного призначення використовуються системи 
автоматизованого проектування і розрахунку (САПР). Це полегшує процес переходу з 
одного ступеня навчання на інший. При 3D-моделюванні і твердотільному моделюванні 
конструктори використовують в якості основних два підходи: пряме або параметричне 
моделювання. Пряме моделювання - це зміна форм окремих стандартних геометричних 
об’єктів специфічними методами комп’ютерного моделювання (виштовхування / 
витягування / обертання / об’єднання та ін.) для додання їм форми проектованого 
об’єкта. Параметричне моделювання - при моделюванні об’єкта, між складовими і 
його компонентами (стандартними геометричними об’єктами) підтримуються постійні 
взаємозв’язки, і зміна одного компонента призводить до зміни всіх інших. Інженерне 
3D-моделювання дозволяє робити точні електронні образи (моделі) не тільки окремих 
деталей і механізмів, а й кораблів, автомобілів, літальних апаратів тощо. Програми, за 
допомогою яких здійснюється 3D-моделювання, дозволяють виводити на друк креслення 
в будь-якому зручному вигляді. На підставі 3D-моделі створюється керуюча програма - 
слайсер для 3D-принтера або фрезерного верстата з числовеим програмним керуванням 
(ЧПК), по якій і буде виготовлена модель.

Прототипування - це швидка можливість отримати зразок кінцевого продукту. На 
його основі можна зробити огляд, виявити слабкі місця і, використовуючи отриману 
інформацію, вносити коригування в технічне завдання. Це корисна та актуальна практика, 
яка скорочує терміни створення готового продукту. Всі недоліки повинні бути виявлені 
і усунені ще на етапі тестування. Саме з цією метою створюють зразки ще до початку 
реалізації проекту та одержання готового продукту. На етапі прототипування малими 
зусиллями створюється працююча система (можливо неефективно, з помилками, і 
не в повній мірі). Під час прототипування видно більш детальна картина пристроїв 
системи. Використовується в машино- і приладобудуванні, програмуванні і в багатьох 
інших областях техніки. Прототипування, на думку деяких розробників, є самим 
важливим етапом розробки. Після етапу прототипування обов’язково слідують етапи 
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перегляду архітектури системи, розробки, реалізації та тестування кінцевого продукту. 
Прототипування виділилося в окрему галузь, внаслідок чого сфера конструювання завдяки 
високим технологіям стала більш ефективною. Прототипування дозволяє прискорити 
процес конструювання виробів за рахунок швидкого внесення змін до цифрової моделі 
об’єкта (прототипу) і його документації. Прототипування за допомогою спеціальних 
комп’ютерних програм системи автоматизованого проектування і розрахунку (САПР) 
вимагає набагато менше часу, ніж для створення традиційних (твердотільних) моделей.  
САПР не тільки дозволяє моделювати об’єкти, але і допомагає досліджувати початкові 
концепції конструкції, створювати конструкції виробів, виконувати симуляції і аналіз, а 
також проводити інженерні розрахунки. САПР формує пакет документації (креслення, 
схеми, таблиці обліку кількості конструктивних елементів та ін.). 

Традиційні спортивно-технічні гуртки  позашкільної освіти це - авіамоделювання, 
судномоделювання і автомоделюання. Ці напрямки отримали подальший розвиток у 
сучасному світі і доповнилися проектуванням і створенням сучасних апаратів, таких 
як квадрокоптери в авіамоделюванні, гідроцикли в судномоделюванні, квадроцикли в 
автомоделюванні та іншими інноваційними об’єктами і засобами пересування.

В діяльності гуртків в сучасних лабораторіях виготовлення деталей і механізмів 
здійснюється із застосуванням сучасного обладнання: лазерних і фрезерних верстатів з 
ЧПК, 3D принтерів. Змінюється і процес вимірювання, використовуються більш точні 
прилади для вимірювання, такі як 3D-сканери, що забезпечують більш високу точність 
вимірювань.

Метою прототипування стає розробка нових і вдосконалення існуючих об’єктів 
і процесів. Наприклад, об’єктом дослідження може бути процес згоряння палива в 
бензобаку, удосконалення корпусу корабля,  сопла екструдера в 3D-принтері і т. ін.

Розробка і проектування прототипів пов’язані з дослідженням властивостей і 
характеристик об’єктів і матеріалів, з метою досягнення нових результатів і отримання 
нових можливостей, наприклад, більш високої швидкості або потужності двигуна. 
Традиційна діяльність доповнюється дослідженнями в інноваційних умовах і 
лабораторіях, провадиться із застосуванням цифрових лабораторій, інтернет-технологій, 
що дозволяє отримати нову якість не тільки продуктів і виробів, а й нову якість освітніх 
результатів.

В закладах  позашкільної освіти, як правило, прототипи виготовляються у гуртках 
та використовуються для участі в змаганнях з авіамоделювання, судномоделювання 
і автомоделювання. Основні зусилля спрямовані на вдосконалення корпусу моделі, 
підвищення ефективності схеми (збільшення потужності, зниження витрат палива та ін.). 
Управління авіамоделями, судномоделями, автомоделями, як і роботами, здійснюється 
на базі програмованих контролерів і мікроконтролерів. У ситуації підготовки та участі 
в змаганнях необхідні знання програмування контролерів, управління моделлю з 
допомогою датчиків, а також уміння працювати на сучасному обладнанні.

Одним з варіантів більш простого прототипування може стати моделювання з паперу 
Pepakura Designer, яке традиційно викликає інтерес у молодших школярів. Використання 
Pepakura Designer, програми 3D- моделювання для виготовлення розгорток робить цей 
процес цікавим і корисним і для гуртківців старшого віку. З картону і пластику вони 
можуть роздрукувати деталі і корпус машин. Програма для паперового моделювання  
Pepakura Viewer дозволяє переглядати розгортки моделей в форматі PDO, створених за 
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допомогою Pepakura Designer. Програма дозволяє побачити модель у вигляді 3D об’єкта 
під будь-яким ракурсом і масштабом в першому вікні, і розгорнуті деталі із зазначенням 
шляхів склейки в другому.

Також, освоївши систему автоматизованого проектування і розрахунку 
(САПР), можна легко перейти в дизайнерські середовища 3D-моделювання для 
подальшого проектування тривимірних інтерфейсів, віртуальної реальності, створення 
професійної тривимірної анімації.

У авіамоделізмі термін «прототип» визначається як повнорозмірний літак, з якого 
зроблена масштабна копія. Прототипування як процес розробки моделі буде реалізований 
на всіх етапах проектування (проектування корпусу, проектування двигуна, управління).

Ключовим напрямком застосування інформаційно-комп’ютерних технологій 
в спортивно-технічних гуртках є формування навичок виготовлення прототипів з 
використанням сучасного обладнання (лазерних, фрезерних верстатів з ЧПК, ЗD-
принтерів, плотерів, сканерів та ін.).

6. ПРОЕКТ «ОРГАНІЗАЦІЙНО-ПЕДАГОГІЧНІ УМОВИ ПІДГОТОВКИ 
КЕРІВНИКІВ ГУРТКІВ З РОБОТОТЕХНІКИ»

Підготувала  методист  КЗ «ЗОЦНТТУМ«Грані» 
ЗОР Гезалова М. А.

«Зараз – той самий час, коли сьогодення прямо 
на наших очах перетворюється в майбутнє» 

Айзек Азімов
Сьогодні навички, необхідні для STEM-індустрії стають чимось само собою 

зрозумілим, на зразок читання або письма. Точні науки і робототехніка все більше і 
більше цікавлять дітей, а без програмування взагалі нікуди! Це й не дивно, адже за 
STEM - майбутнє. Статистичні дані говорять про те, що до 2030 року з’явиться 186 
нових професій, а 57 нині відомих - зникнуть. 63% сьогоднішніх дітей працюватимуть 
в професіях, які на даний момент ще не існує. Так що почати готувати свою дитину до 
дорослого життя варто вже сьогодні. 

Останнім часом набувають популярності курси робототехніки для дітей. 
Розробляючи автоматизовані системи, робототехніки спираюься на знання електроніки, 
механіки, кібернетики та інших дисциплін. Учень при вирішенні подібних завдань 
орієнтується на відомості, отримані на уроках фізики, математики та інформатики. 
Інтеграція цих наук на заняттях з робототехніки допомагає дітям відкрити їх для себе 
на новому рівні, в результаті чого школярі вдосконалюють свої навчальні результати. 
За п’ять останніх років матеріально-технічна база позашкільних і загальноосвітніх 
навчальних закладів в цьому напрямку значно покращилась. Причому, у кожному 
навчальному центрі є своя специфіка і свої підходи до навчання дітей робототехніці 
в залежності від віку, обладнання, рівня сприйняття,  т. і. Але сьогодні з’явилась нова 
проблема – кадрова. Значно не вистачає фахівців в галузі робототехніки, які могли б 
працювати з дітьми. Тому, сьогодні важливо  створити організаційно-методичні умови 
для підготовки керівників гуртків з робототехніки.

Мета проекту – забезпечити впровадження спецкурсу «Основи робототехніки та 
комп’ютерного моделювання» на базі КЗ «ЗОЦНТТУМ «Грані» ЗОР.

 Завдання проекту:
- розробити програму спецкурса для вчителів, курівників гуртків, які застосовують 
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у своїй діяльності робототехнічне обладнання;
- провести заняття з вчителями фізики, математики, інформатики, технології, 

початкових класів, керівниками гуртків, які застосовують у своїй діяльності 
робототехнічне обладнання;

- розробити методичні рекомендації щодо вибору оптимальних варіантів організації 
діяльності учнів; форм і прийомів роботи з роботизованими комплексами.

Очікувані результати:
Результатом занять робототехнікою буде здатність слухачів до постановки 

і самостійного  рішення ряду завдань з використанням освітніх робототехнічних 
конструкторів, а також створення творчих проектів. Конкретний результат кожного 
заняття - це робот або механізм, що виконує поставлене завдання. Результат курсу в 
цілому - організація гуртка робототехніки на базі організації, в якій працює слухач курсу.

6.1. Зміст, терміни та реалізація проекту
Cтрімкий розвиток технологій, інформатизація суспільства і багато інших чинників 

диктують необхідність внесення змін в освітній процес. Перетворення, що відбуваються, 
вимагають внесення коректив в діяльності педагога і освітнього закладу. На перший план 
виходить потреба педагогів в придбанні нових інструментів, що дозволяють ефективно 
організувати урочну і позаурочну діяльність для досягнення учнів, які навчаються, 
нових освітніх результатів.

Найбільш інноваційним і сучасним з таких інструментів є освітня робототехніка. 
Вона являє собою керуюче програмне середовище, що дозволяє візуалізувати навчальну 
інформацію, управляти діями зібраних моделей реальних об’єктів, інтегрувати отримані 
дітьми знання і залучати їх до процесу науково-технічної творчості.

Компанія Lego займає лідуючі позиції серед виробників освітніх конструкторів, 
тому саме в рамках конструктора Lego Mindstorms EV3 слухачі курсів будуть здобувати 
необхідні знання та навички. Методисти та керівники гуртка «Основи робототехніки 
та комп’ютерного моделювання» КЗ «ЗОЦНТТУМ «Грані» ЗОР розробили курс, 
спрямований не тільки на отримання базових навичок проектування стандартних 
моделей і програмування робота, але і на формування методичної основи для організації 
навчальних занять з використанням сучасних конструкторів.

Впродовж спецкурсу наші фахівці навчать слухачів як зацікавити і захопити дітей 
освітньої робототехнікою, а також розкриють перспективи проектної діяльності із 
застосуванням робототехніки, в тому числі змагальної.

Спецкурс допоможе вчителям освоїти роботу з конструктором Lego Mindstorms 
EV3, за допомогою якого вони зможуть більш ефективно організувати урочну і 
позаурочну діяльність середньої школи. Кожен слухач отримає не тільки унікальний 
багаж знань, а й необхідні навчальні матеріали та методичні розробки для організації 
урочної та позаурочної діяльності. Набутий досвід дозволить слухачам підкорити нові 
вершини знань разом зі своїми вихованцями!

В програмі спецкурсу:
- Робототехніка як засіб розвитку дитячої технічної творчості.
- Види робототехнічних конструкторів: склад наборів, їх освітні можливості. 

Програмні середовища для програмування роботів.
- Основи конструювання. Способи кріплення деталей. Механічні передачі.
- Інтерфейс мікрокомп’ютера. Базова модель робота. Програмування на 

мікрокомп’ютері. Властивості і призначення датчиків.
- Інтерфейс програмного середовища. Створення моделі з 1-им, 2-ма і 3-ма 

датчиками. Рішення стандартних завдань: дотримання траєкторії, траєкторія з 
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перехрестями, подолання лабіринту, транспортування і сортування предметів.
- Середовище програмування.
- Змагання роботів. Конструювання і програмування роботів для участі в різних 

змаганнях: сумо роботів, кегельрінг, траєкторія.
- Творчі проекти. Проектна діяльність.
- Знайомство з програмуванням в інших середовищах (огляд мов програмування 

Robolab, RobotC) Програмні середовища для програмування роботів - їх 
порівняння, аналіз, область застосування програмних середовищ.

- Організація навчальних занять з дітьми з використанням освітніх конструкторів.
- Загальні питання методики організації занять з робототехніки. Навчальні плани 

занять з дітьми з робототехніки.
- Методичні рекомендації щодо організації та проведення занять з використанням 

освітніх конструкторів.
Форма проведення занять спецкурсу  можлива очна, дистанційна (за умови у 

слухача потрібного обладнання), а також очно-дистанційна. 
Програма спецкурсу  розрахована на 96 академічних годин, два цикли по 48 годин, 

вона містить теоретичну і практичну частини.

 Склад учасників проекту:

Група Функції Склад
Адміністративно-
координаційна

Здійснюють матеріально-технічне, 
фінансове забезпечення проекту;

планують роботу в рамках проекту;

здійснюють оплату педагогічним 
працівникам робочої групи з 
стимулюючої частини фонду оплати 
праці.

Розміщує інформацію на сайті grani.
net.ua про терміни проведення 
занять спецкурсу, проведені заходи з 
робототехніки, а також їх результати

Координація реалізації програми

Координують зв’язок між школами 
(позашкільними закладами освіти) 
-учасницями проекту;

Освоюють нові технології та 
організаційні форми проведення 
занять в рамках освітніх програм з 
робототехніки

Директори навчальних 
та позашкільних 
закладів освіти

Адміністратор сайта

Заступник директора з 
НМР

Керівники гуртка 
робототехніки, 
методисти КЗ 
«ЗОЦНТТУМ «Грані» 
ЗОР
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Консультативна, 
науково-
методична

організують навчальні заняття в 
групах слухачів спецкурсу;

беруть участь в організації та 
проведенні методичних заходів в 
рамках проекту;

формують банк методичних 
матеріалів по використанню освітньої 
робототехніки;

проводять тренувальні змагання 
шкільних команд і обласні змагання 
роботів;

розробляють робочі програми курсів, 
технологічні карти, презентації занять 
і методичні рекомендації.

Слухачі 
спецкурсу

Освоюють середу конструювання та 
програмування роботів,

навчаються працювати з сучасним 
цифровим обладнанням, освоюють 
конструювання, моделювання, 
створюють комп’ютерні програми 
керування роботами;

створюють завершені проекти з 
використанням освоєного середовища;

беруть участь в змаганнях різних 
рівнів.

Вчителі фізики, 
математики, 
інформатики, технології, 
початкових класів, 
керівники гуртків 
робототехніки

Спеціалісти, які 
співпрацюють з 
КЗ «ЗОЦНТТУМ 
«Грані» ЗОР

Організація професійної допомоги 
розробникам проекту (консультації, 
проведення окремих занять)

Співпрацівники 
кафедри Інформатики 
та інформаційних 
технологій в освіті КЗ 
ЗОІППО ЗОР 

6.2. Етапи реалізації проекту

1. Організаційно-підготовчий (дати проведення)
2. Практичний (дати проведення)
3. Узагальнюючо-аналітичний (дати проведення)
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№ Зміст Термін Виконавці Результат
     Організаційно-підготовчий
1 Забезпечення 

методичної 
бази діяльності 
викладача

Методисти, керівники 
гуртка «Основи 
робототехніки та 
комп’ютерного 
моделювання» центру, 
заступник директора з 
НМР

Програма спецкурсу 
(Додаток 1), необхідні 
методичні матеріали

2 Розробка 
нормативно-
регламентуючих 
документів

Директор, 

Заступник директора з 
НВР

накази;

розклад занять;

3 Створення 
координаційної 
групи з реалізації 
проекту

Методисти, керівники 
гуртка «Основи 
робототехніки та 
комп’ютерного 
моделювання» центру, 
співпрацівники кафедри 
Інформаційних технологій 
КЗ ЗОІППО ЗОР

Створена група 
викладачів спецкурсу

4 Розміщення 
інформації про 
проект на сайтах 
grani.net.ua та ciit.
zp.ua

Адміністратори сайтів Інформація на сайтах

     Практичний
1 Проведення занять 

за розкладом (1 
цикл)

Робоча група Фотозвіти

2 Вибір оптимальних 
варіантів організації 
діяльності учнів

Робоча група Методичні 
рекомендації

3 Створення і 
наповнення банку 
методичних 
матеріалів по 
використанню 
освітньої 
робототехніки

Робоча група Банк методичних 
матеріалів
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4 Складання робочих 
програм курсів 
позаурочної 
діяльності «Мій 
перший робот», 
«Робототехніка. 
Подорож в 
майбутнє»

Робоча група Програми курсів з 
робототехніки

5 Проведення занять 
за розкладом (2 
цикл)

Робоча група Фотозвіти

6 Розробка занять 
в рамках курсів 
позаурочної 
діяльності «Мій 
перший робот», 
«Робототехніка. 
Подорож в 
майбутнє»

Робоча група Методичні розробки

      Узагальнюючо-аналітичний
1 Оновлення 

бази шкіл та 
позашкільних 
навчальних закладів 
в яких викладається 
робототехніка

Заступник директора з 
НМР

Створити базу даних 
шкіл та позашкільних 
навчальних закладів 
в яких викладається 
робототехніка

2 Підготовка та 
проведення 
обласного турніру 
з робототехніки 
(Додаток 2)

Робоча група Звіти, фотозвіти

3 Моніторинг участі 
та результативності 
в змаганнях з 
робототехніки

Методисти центру

6.3. Необхідні ресурси:
1. Конструктори Lego Mindstorms NXT 9797 (з зарядним пристроєм) – 10 шт.
2. Додатковий набір Lego Education  9695  - 10 шт.
3. Додатковий датчик освітленності – 10 шт.
4. Додатковий інфрачервоний датчик  - 10 шт.
5. Поля для роботів
6. Проектор
7. Дошка
8. Комп’ютери з ОС Windows XP/Vista/7 -15 шт.
9. Програмне забезпечення NXT-G, Robolab, RobotC
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6.4. Прогноз можливих ризиків
1. Вчителів неохоче відпускають під час навчального процесу. Тому, спецкурс 

розбитий на 2 цикли, що скорочує відсутність викладача. Також можливі дистанційна і 
очно-дистанційна форми навчання.

2. Недостатньо обладнання в освітньому закладі, який відряджає викладача на 
навчання. Тоді, пропонується тільки очна форма навчання. У КЗ «ЗОЦНТТУМ«ГРАНІ» 
ЗОР цілком достатня матеріально-технічна база, щоб забезпечити викладання спецкурсу.

ВИСНОВКИ
Для реалізації поставленої проблеми необхідно запровадити спецкурс «Основи 

робототехніки та комп’ютерного моделювання» для вчителів фізики, математики, 
інформатики, технології, початкових класів, керівниками гуртків, які застосовують у 
своїй діяльності робототехнічне обладнання. Форма проведення спецкурсу можлива як 
очна, так і дистанційна, або очно-дистанційна. Заняття спецкурсу розбиті на два цикли, 
що дає змогу проводити їх під час канікул  для того, щоб не відривати вчителів від  
освітнього  процесу.

В результаті занять робототехнікою слухачі спецкурсу будуть повністю готові 
до постановки і самостійного  рішення ряду завдань з використанням навчальних 
робототехнічних конструкторів, а також створення творчих проектів. Це призведе до 
організації гуртка робототехніки на базі кожної організації, в якій працює слухач курсу.

СПИСОК ВИКОРИСТАНИХ ДЖЕРЕЛ
1. Журнал «Компьютерные инструменты в школе», подборка статей за 2010 г. 

«Основы робототехники на базе конструктора Lego Mindstorms NXT». 
2. Робототехника для детей и родителей, 3-е издание. С.А.Филиппов. СПб: Наука, 

2013.
3. Санкт-Петербургские олимпиады по кибернетике М.С.Ананьевский, 

Г.И.Болтунов, Ю.Е.Зайцев, А.С.Матвеев, А.Л.Фрадков, В.В.Шиегин. Под ред. 
А.Л.Фрадкова, М.С.Ананьевского. СПб.: Наука, 2006.

4. The LEGO MINDSTORMS NXT Idea Book. Design, Invent, and Build by Martijn 
Boogaarts, Rob Torok, Jonathan Daudelin, et al. San Francisco: No Starch Press, 2007.

5. LEGO Technic Tora no Maki, ISOGAWA Yoshihito, Version 1.00 Isogawa Studio, 
Inc., 2007, http://www.isogawastudio.co.jp/legostudio/toranomaki/en/.

6. CONSTRUCTOPEDIA NXT Kit 9797, Beta Version 2.1, 2008, Center for 
Engineering Educational Outreach, Tufts University, http://www.legoengineering.com/
library/doc_download/150-nxt-constructopedia-beta-21.html.

7. Lego Mindstorms NXT. The Mayan adventure. James Floyd Kelly. Apress, 2006.
8. Engineering with LEGO Bricks and ROBOLAB. Third edition. Eric Wang. College 

House Enterprises, LLC, 2007.
9. The Unofficial LEGO MINDSTORMS NXT Inventor’s Guide. David J. Perdue. San 

Francisco: No Starch Press, 2007.
10. http://www.legoeducation.info/nxt/resources/building-guides/
11. http://www.legoengineering.com/
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7. ВИКОРИСТАННЯ  ІКТ У ОСВІТНЬОМУ ПРОЦЕСІ НАРОДНОГО 
ХУДОЖНЬОГО КОЛЕКТИВУ «ДИТЯЧО-ЮНАЦЬКА ТЕЛЕСТУДІЯ «ГРАНІ»

Підготував  керівник народного художнього 
колективу  «Дитячо-юнацька ТС «Грані»
Едель Михайло Григорович    

7.1. Дитячо-юнацька телерадіостудія «Грані»

При Запорізькому   обласному   Центрі   науково-технічної   творчості 
учнівської   молоді  «Грані», одним із головних завдань    якого   є пошук, підтримка,   
профорієнтація    та    допрофесійна   підготовка   талановитих школярів і молоді до 
професій, які пов’язані з технікою та наукою, є незвичайне об’єднання - Дитячо-юнацька 
телерадіостудія «Грані». Це об’єднання виникло на базі дитячої аматорської кіностудії 
«Промінь», створеної ще у 1975 році – багаторазового дипломанта всеукраїнських та 
міжнародних фестивалів дитячого кіно. Засновник та керівник студії  М. Г. Едель ще в 
1981-1986 рр. був автором і ведучим циклової телепрограми «Юний технік», випуски 
якої виходили в ефір обласного та всеукраїнського телебачення. У створенні передач 
брали участь і учні студії. 

Дитяча телерадіостудія - це проект, який спрямований на залучення дітей до 
творчості та набуття навичок професій, пов’язаних з радіо, кіно та телебаченням. У 
студії із задоволенням працюють майбутні кореспонденти, режисери, диктори, ведучі, 
звукорежисери, оператори, монтажери, аніматори тощо. 

У 1996 – 2004 роках студією продукувалась щотижнева дитяча радіопрограма 
«Школяр», яка виходила в ефір на «Радіо Запоріжжя».

У 2001 – 2004 роках студійцями було втілено в життя телевізійний проект, в результаті 
якого в ефірі телеканалу «ТК Запоріжжя» виходила щотижнева ігрова прграма «Перек
иди».                                                         
         У 2004 р. студією було розроблено новий проект, присвячений мережі Інтернет, 
і на Запорізькому телеканалі «ТВ-5» з’явилася нова щотижнева молодіжна програма 
«Грані.NET», яка ставила за мету популяризацію серед молоді новітніх інформаційних 
технологій. Перемоги на Всеукраїнських та міжнародних кіно- та телефестивалях 
«Кришталеві джерела», «Золота осінь Славутича», «Жми на Rekord», «Веселка», 

«Дитятко», «Прес-весна на Дніпрових схилах» відзначені 
численними дипломами та грамотами. У 2007 р. студія 
«Грані» за творчі доробки і значні досягнення у вихованні 
та професійній орієнтації молоді отримала почесне звання 
«Зразковий художній колектив України». У 2012 році 
телестудії «Грані» присвоєно почесне звання «Народний 
художній колектив», яке підтверджено у 2017 році.

Практично всі занняття в студії засновано на 
використанні інформаційно-комп’ютерних технологій – 

від відеозйомки на цифрові носії  до монтажу фільмів та талепередач за допомогою 
комп’ютерних програм та використання цифрових ефектів (зокрема ефекту «Chroma 
Key» для створення зйомок в віртуальній студії).  

Сьогодні, крім кіно-відео гуртка до складу студії входять також гуртки фотоаматорів, 
комп’ютерної графіки і анімації, журналістики,  освітні програми яких повністю або в 
значній мірі націлені на використання інформаційно-комп’ютерних технологій. 

 7.2. Виготовлення саморобних технічних засобів у студії.
Під час освітнього  процесу, при зйомці відеофільмів та виробництві  телевізійних 
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програм у студії часто виникає потреба у додаткових технічних засобах, яких або не 
має у торгівельній мережі, або коштують вони так 
дорого, що придбання їх становиться малоймовірним.  
Тому педагоги і старші вихованці ТС «Грані» завжди 
приділяють багато уваги розробці і створенню 
саморобних приладів та устаткування. При цьому, 
звісно, намагаються використовувати матеріали, які є 
«під рукою», або не потребують великих додаткових 
фінансових витрат.  Так, у студії розроблено афокальну 
лінзу-насадку на об’єктив відеокамери, яка значно 
розширює кут захвату, перетворюючи стандартний 
об’єктив на надширококутовий. 

При зйомці відеофільмів та телепередач у студії 
часто використовуються комбіновані зйомки, коли ведучі або актори діють на штучно 
зробленому «віртуальному» фоні. Для цього необхідна наявність «рір-екрану». В ТС 
«Грані» було виготовлено саморобний «рір-екран» розміром 2,5 метри на 5 метрів, 
який дозволив знімати на віртуальному фоні не лише виступ диктора, який сидить за 
столом, а доволі великі просторові та складні за експлікацією сцени, «підкладаючи» під 
них об’ємні фони, вироблені у 3D-графіці, або динамічні відеофутажі. 

Треба враховувати, що використання техніки «рір-проекції» не є самоціллю і буває 
викликане не лише творчими потребами, але й відсутністю у аматорських телестудій 
необхідного за об’ємом та відповідним оформленням знімального павільйону. 

Використання «рір-екрана» надає змогу 
як розширити творчі можливості студії, так і 
створювати цікаві інтер’єри в малих площах 
аматорських студій.    Наприклад, майже всі 
52 випуски телевізійної програми «Перекиди» 
проходили в «великій» об’ємній віртуальній 
3D-студії, хоча зйомки проводились в невеликому 
павільйоні.

Створення такого великого за розмірами 
«рір-екрана» викликало потребу відповідно 
рівномірного його освітлення. У зв’язку з цим 
у студії розробили і виготовили спеціальний 
освітлювальний портал, оздоблений 

світильниками з люмінесцентними лампами. Використання люмінесцентних ламп 
замість ламп розжарювання, окрім більшої рівномірності освітлювання екрана, дало 
ще значний ефект енергозбереження (2 к/Вт. замість 5 к/Вт. у разі використання ламп 
розжарювання). До того ж, світильники, на базі яких зроблено портал, вже нічого не 
коштували, оскільки були вже у використанні і списані через непотрібність.

З метою зйомки складних «рухомих» сцен відеокамера повинна рухатись як 
прямолінійно, так і по колу або за складними кривими. Для цього у студії зроблено 
пристрій «скейт», який дозволяє знімати сцени зі складною експлікацією. За його основу 
взяті колеса від зламаних роликових ковзанів та елементи від металоконструктору. 

Панорамна голівка від фото штативу, яка легко закріплюється на платформі, дозволяє 
міняти кути нахилу відеокамери. А зміна кута повороту коліс дозволяє «вимальовувати» 
складні траєкторії зйомки.  

Під час створення телевізійних програм студійцям доводиться запам’ятовувати 
великі об’єми текстів, які вони повинні промовляти перед камерою. При зйомці 
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«постановочних»  програм, які записуються на цифровий носій на відеокамеру або 
одразу у комп’ютер, а потім монтуються, вивчення та «промовляння» тексту не є 
великою проблемою, а навіть тренують пам’ять вихованців.  Але у разі створення, так 
званих «прямоефірних» передач, які транслюються у реальному часі мережею у Центрі 
НТТУМ «Грані» (наприклад, під час масових заходів), диктору необхідно оперативно 

вести програму і начитувати (але бажано 
– не з аркуша) великі, заздалегідь 
підготовлені творчою сценарною 
групою, інформаційні тексти. В такому 
разі в нагоді може стати телесуфлер. 
Однак телесуфлери, які виробляються 
промисловістю коштують дуже дорого. 

Неможливість придбання 
промислового професійного телесуфлера 
за бюджетні кошти очевидна. У зв’язку з 
цим педагоги та вихованці ТРС «Грані» 
поставили собі завдання розробити та 
виготовити саморобний телесуфлер з 
мінімальними витратами коштів.

7.3. Телесуфлер. Теорія, історія, принцип дії.

 Телесуфлер (французькою - Télésouffleur - телепідказувач) , телепромптер 
(англійською - Teleprompter від  prompt «підказка») - прилад, який  відображає текст для 
диктора або актора непомітно для глядача. 

Раніше для цього використовувалась паперова стрічка або  картки. 
Однак, навіть якщо підказку розмістити поруч із об’єктивом телекамери, диктору 

доводиться відводити погляд. А телесуфлер розташовується безпосередньо перед 
об’єктивом, і диктор, звертаючись до підказки, не перестає дивитися в камеру, так що в 
глядачів виникає ілюзія спонтанності мови.

Сучасні телесуфлери являють собою комп’ютерний монітор, що перебуває біля 
камери, і напівпрозоре дзеркало перед об’єктивом. Прозорість дзеркала підбирається 
такою, щоб камера могла знімати крізь нього, і в той же час підказка була добре видна. 
Текст генерується комп’ютером зі спеціальною програмою. 

Швидкістю прокручування та розміром шрифту управляє оператор, який сидить в 
апаратній або сам ведучий за допомогою схованої педалі (або комп’ютерної «миші», як 
це робиться в нашому варіанті).

Функціональна схема сучасного телесуфлера.

1. Камера 
2. Кожух (бленда)
3. Монітор 
4. Напівпрозоре дзеркало 
5. Зображення від об’єкту 
6. Зображення з монітору 
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7.4. Саморобний телесуфлер для аматорських телестудій  

У першому варіанті конструкції, розробленої в ТС «Грані», за основу взята підставка 
під технічні засоби навчання (ТЗН) - конкретно під діапроектор, які вироблялися 
промисловістю ще в 80-ті роки минулого століття для обладнання кабінетів з фізики (в 
багатьох школах та позашкільних закладах вони ще збереглися), на сьогодні її вартість 
(з урахуванням зносу) – нульова. Звісно, можливе і інше рішення несучої конструкції, у 
тому числі - саморобної.

З оригінальної конструкції (Рис.1) були використані бокові металеві стійки (1).    
Було дещо збільшено   відстань між ними  відповідно   до габаритів монітору з діагоналлю 
екрану 14 дюймів, який встановлюється у горизонтальному  положенні площини екрана. 
Встановлені полиці: (2) - для закріплення спеціального штативу та (3) - для системного 
блоку ПК.  Їхні розміри також зумовлені розмірами монітору та системного блоку. Для 
мобільності телесуфлеру встановлені чотири невеликі колеса (4)                       

Наступний елемент конструкції – «підйомно-поворотний штатив» (5) Рис.2., на якому 
кріпиться панорамна «голівка» (6)  і який дозволяє піднімати чи опускати відеокамеру 
(7), повертати її у горизонтальній площині без зміни кута нахилу (це стане в нагоді, якщо 
з телесуфлером будуть використовуватись різні за розмірами і типами  відеокамери).  В 

означеній конструкції в якості штативу використано 
підйомно-поворотний вузол від фотозбільшувача 
«Таврія» Вартість цього фотозбільшувача на сьогодні 
– нульова, оскільки в сучасній фотографії він не 
використовується, а знайти його    можна в коморах 
для утилізації      навчальних закладів, або ж на «шафі 
у дідуся». На рухомій площадці штативу кріпиться 
панорамна голівка від будь якого зламаного або не 
придатного для подальшого використання фото- або 
кіноштативу. Звісно, чим краща панорамна голівка, тим 
стійкіше буде на ній розташована відеокамера (але це теж 
не критично, оскільки в аматорських студіях для таких 
зйомок використовують легкі відеокамери). Панорамна 
голівка дозволяє змінювати кут нахилу та збільшує 
ступінь свободи відеокамери (але, за великим рахунком, 
від неї можна і відмовитись, зробивши кріплення 
для вашої відеокамери  безпосередньо на площадці 
під’йомно-поворотного вузла). У якості блоку управління 
може використовуватися найстаріший, непридатний для 
сучасного використання, системний блок ПК 8 (Рис. 
3) з процесором PI або PII та 14-дюймовий монітор з 
електронно-променевою трубкою  (можливо, навіть 

не кольоровий). Бажана лише наявність USB-інтерфейсу в системному блоці – для 
підключення комп’ютерного маніпулятору «радіомиші» (але, навіть це – не обов’язково). 
Вартість означених вузлів на сьогодні – нульова. Такі персональні комп’ютери, як 
правило лежать теж у коморах навчальних закладів та інших установ в «очікуванні»   
утилізації, або зберігаються   про  всяк випадок, «на шафах».

В нашому випадку було використано ПК з процесором 300 Мгц, оперативною 
пам’яттю 256 Мб, картою відеопам’яті 4 Мб, жорстким диском – 4 Гб; кольоровий 
14-дюймовий монітор. 
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Дуже важливий елемент конструкції – кожух 
(або бленда)  (10)      Рис. 4,  5.   По-перше, він 
повинен створювати об’єм, який захищений від 
потрапляння стороннього світла на екран монітору, 
об’єктив відеокамери і, головне, на напівпрозоре 
дзеркало, на якому буде відображатися текст. 
Не виконання цих умов призведе як до втрати 
якості зображення в відеокамері, так і складності 
зчитування тексту диктором (ведучим). 

По-друге, в ньому закріплюється напівпрозоре 
дзеркало (11) , яке бажано, з можливістю 
регулювання його нахилу відносно горизонтально 
встановленого екрану монітора.

По-третє, в задній (глухій) його частині 
робиться отвір, який розміром і формою співпадає 
з розміром і формою об’єктива (краще, з блендою 
об’єктива, якщо така є в комплекті) вашої 
відеокамери. У разі, якщо з телесуфлером будуть 
використовуватись різні типи відеокамер, або 
камера буде використовуватись не постійно, краще 
зшити конічний тубус з непрозорої тканини, який 
широким розтрубом       закріплюється    у  отворі   на  
кожусі  телесуфлера (наприклад, клеєм), а меншим - 

одягається 
на об’єктив відеокамери (бленду) та фіксується 
гумовим кільцем.   

В першій (експериментальній) моделі 
нашого телесуфлера кожух було зроблено 
з пакувального картону (викроєне ножем 
і скріплене за допомогою степлера) та 
пофарбовано (з середини та зовні) чорною 
гуашшю.  

У подальшому, у якості кожуху було 
пристосовано (з незначними доробками) 
пластмасовий корпус від телевізора,  який  
хтось  викинув  на смітник.

Дуже важливий (і коштовний) вузол 
кожного професійного телесуфлера - спеціальне 
напівпрозоре дзеркало (11) Рис.4, 5, яке, з 
одного боку, віддзеркалює текст з монітору, а 
з другого – повинно без  оптичних спотворень  
пропускати крізь себе потік світла від об’єкту 
зйомки (диктора, ведучого тощо. Як показали 
наші досліди, у якості напівпрозорого дзеркала 
може виступати звичайне скло – чим менше його 
товщина (менше ніж 2 мм) та рівніше й чистіше 
поверхня, тим якісніше буде зображення. 
Єдине, що потребує використання скла замість 
спеціального напівпрозорого дзеркала – це 
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збільшення розмірів кожуху (бленди), щоб стороннє 
світло не «засвітлювало» зображення тексту.

Найкраще (і найдешевше) для використання 
у якості  напівпрозорого дзеркала підходить 
скло від рамки для фотографій (і якість його 
поверхні, і його товщина відповідають означеним 
вимогам). До того ж, сама рамка (пластмасова або 
з дерева) використовується для закріплення нашого 
«напівпрозорого дзеркала» у кожусі (бленді). 
Саме пластмасова фоторамка зі стандартним 
склом розміром 30 х 40 см. використовується  в 
запропонованій моделі телесуфлера.

Якщо телесуфлер зібрано, залишилось його лише 
«оживити»! Комп’ютерна програма “TeleSkreen-32”, яка застосовується в нашому 
телесуфлері – Рис. 6 (і є далеко не єдиною з тих, які можуть використовуватися для 
цієї цілі), дозволяє «прокручувати» текст, який попередньо був набраний у програмі ПК 
«Стандартні»/«Блокнот» (або іншій),   яка  дозволяє  набирати  та  зберігати    текстовий 
файл у форматі з   . розширенням .txt),    з  регульованою    швидкістю в обох напрямках.                                                                               
Достатній для читання диктором тип та розмір шрифту, швидкість його «прокрутки» 
, колір фону та шрифту встановлюється оператором на «прогоні» (репетиції), або 
безпосередньо диктором (ведучим) у процесі передачі за допомогою колеса прокрутки 
«миші» (ось у цьому разі стане у нагоді USB- інтерфейс ПК та відповідно «USB-миша», 
оскільки 3 – 4 метровий SB-подовжувач дозволить «дотягнутись» до диктора, а при 
наявності «USB-радіомиші» – взагалі спростить проблему регулювання швидкістю   
прокрутки самим диктором).

7.5. Подальша модернізація телесуфлера
У подальшому в дитячо-юнацькій 

телестудії «Грані» було розроблено нову - більш 
досконалу, більш компактну і мобільну, естетично 
привабливу модель телесуфлера (Рис 7). 

За його основу взято потужний штатив на 
колесах від студійної телекамери 80-х років 
минулого століття - нам його подарували на 
обласному телебаченні (можливе використання 
і іншого штативу) – (12).

На ньому і кріпиться вся конструкція 
телесуфлера:
- горизонтально розташований 17-дюмовий 
TFT-монітор (13);

- під кутом у 45 градусів до нього закріплено 
скло у фоторамці розміром 30 на 40 сантиметрів (воно, як і в попередній моделі, виконує 
роль напівпрозорого дзеркала ) - (14);
- штативна голівка, на яку встановлюється відеокамера (15);
- тканева бленда, яка з одного боку охоплює фоторамку, а з іншого, за допомогою 

вшитого гумового кільця, одягається на об’єктив відеокамери (для виготовлення 
бленди дуже підходить старий «фоторукав» для заряджання фотоплівки) – (16). 

З  протилежного боку на штативі закріплюємо невеликий майданчик (столик), на 
який кладемо старенький ноутбук  (17), з програмою, яка (як і в попередній моделі) 
«оживляє» телесуфлер.
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7.6. ВИСНОВКИ
Практика використання наведеного в цій розробці саморобного устаткування в 

освітньому процесі дитячо-юнацької телестудії «Грані» довела його корисність для 
розширення можливостей по створенню відеофільмів та телепередач.

Використання телесуфлера дуже корисно 
для тренування швидкості читання текстів 
вихованцями, а також більш сконцентрованого 
поводження перед знімальною камерою.

Безперечна також користь практики роботи 
учнів з телесуфлером і в якості допрофесійної 
підготовки їх як дикторів та ведучих новин та 
телерепортажів в майбутній професії журналіста 
електронних засобів масової інформації.

Практика використання телесуфлера в 
процесі виробництва  дитячих телепрограм та 
телерепортажів в ТРС  «Грані» також визначила 
доцільність його використання, особливо 
при підготовці і проведенні «прямоефірних» 
програм.

Дві моделі телесуфлерів, описані в даній 
роботі, оскільки вони збираються з готових, але 
«викидних» елементів,  може бути виготовлена 
в будь-якому гуртку радіоконструювання, 
комп’ютерної техніки або кіно-відеогуртку і 
застосована як в дитячих аматорських кіно-
відео-телестудіях, гуртках журналістики шкіл та 
позашкільних закладів, так і в малобюджетних 
телестудіях - як в навчальному процесі, так і 
при практичному створенні відеофільмів та телепередач. 
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8. ВИКОРИСТАННЯ  ІНФОРМАЦІЙНИХ ТЕХНОЛОГІЙ В  ОСВІТНЬОМУ  
ПРОЦЕСІ  ГУРТКІВ ДЛЯ МОЛОДШИХ ШКОЛЯРІВ

       Підготувала методист КЗ «ЗОЦ НТТУМ   
                                                                        «Грані» ЗОР Лукашева А. О.

 У світовій освітній практиці інформаційні технології розглядаються як якісно 
нові засоби поширення знань. Ефективне застосовування ІКТ   припускає включення 
зворотного зв’язку вже на етапі сприйняття інформації, а  безперервний індивідуальний 
контроль дає можливість коригувати напрям сприйняття інформації, формувати знання 
і творчість. Широта вживання різних форм представлення матеріалу полегшує його 
доступність для гуртківців молодшого шкільного віку, а також сприяє кращому розумінню 
його. Характерні для комп’ютера елементи зацікавлення, все незвичайне, несподіване 
викликають у дітей багате своїми наслідками почуття здивування, сприяють формуванню 
моделі вихованця, який здатний проявляти творчу ініціативу, реалізовувати свої здібності, 
самостійно здобувати знання, уміло, раціонально та ефективно  використовувати ІТ. 

Комп’ютер природно вписується в життя учнів молодшого шкільного віку і є одним 
з найефективніших засобів, що допомагає значно урізноманітнити процес навчання і 
виховання. 

Враховуючи те, що комп’ютерні технології на сучасному етапі життя є одним 
із засобів формування не тільки освітнього, а й розвиваючого,  інтелектуального та 
дослідницького потенціалу особистості, і те, що вони швидкими темпами розвиваються 
і «молодшають», то  й  заняття у гуртках для молодших школярів з використанням ІКТ 
можна  починати  з вихованцями з 6-ти річного віку.   В такому ранньому віці діти дуже 
легко сприймають навчання роботі на комп’ютері.

Комп’ютеризація навчального процесу спонукає до перегляду традиційних форм і 
методів проведення гурткових занять.

З перших днів занять необхідно починати навчати дітей  спілкуватися з 
комп’ютером та пристроями, свідомо їх використовувати під час виконання необхідних 
завдань,  забезпечити розвиток предметних, творчих, технологічних, комунікаційних  
компетентностей.

8.1.  Характеристика умов навчання

Успішне впровадження ІТ у заняття гуртків для молодших школярів залежить від 
можливостей використанням комп’ютерів. Необхідно, щоб кожен учень був забезпечений 
індивідуальним робочим місцем. Якщо комп’ютерів недостатньо, то  групу можна 
поділити на  підгрупи.

Другою важливою умовою є наявність навчального програмного забезпечення та 
середовища, які адаптовані для навчання дітей молодшого шкільного віку. 

Орієнтовний перелік необхідних програмних засобів: 
−	 операційна система;
−	 програми на розвиток логічного та критичного мислення;
−	 розвиваючі програми;
−	 навчально-розвивальна  програма «Сходинки до інформатики»; 
−	 клавіатурний тренажер; 
−	 тренажер «миші»;
−	 графічний редактор TUX Paint;
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−	 графічний редактор Paint; 
−	 текстовий редактор;
−	 редактор презентацій;
−	 бібліотеки, енциклопедії, кінофільми та Інтернет тощо.  
 При використанні комп’ютерної техніки на заняттях слід враховувати якість 

навчальних комп’ютерних програм  та  відповідність таким вимогам:
−	  бути цікавими і доступними для дітей, викликати у них позитивні емоції;
−	  збуджувати  їх уяву та фантазію;
−	  формувати алгоритмічне, логічне мислення;
−	  розвивати творчі здібності;
−	  вчити працювати з комп’ютером (клавіатурою, «мишею»);
−	  відповідати віковим особливостям дітей.
Види діяльності, які слід реалізовувати в процесі заняття гуртка: ігрова, 

навчально-ігрова, практичне експериментування,  конструювання, художня діяльність, 
дослідження, творчі проекти, співпраця в групах тощо. 

Дуже важливо те, що використання комп’ютерної техніки та навчання 
комп’ютерним технологіям потребує від керівника гуртка серйозної підготовки  до 
планування, розробки та проведення занять.  

8.2. Безпека життєдіяльності  при роботі на комп’ютері

Нині освіта стоїть перед важливим завданням: навчити правильно, оптимально 
й без шкоди для здоров’я використовувати комп’ютер.  Робота, заняття або гра 
на комп’ютері обов’язково впливає на користувача цілим комплексом чинників. 
Застосування ІКТ створює специфічний мікроклімат навколишнього середовища.

Існує три шляхи запобігання негативного впливу при використанні ІКТ: 
−	 гігієна праці в умовах роботи перед монітором;  
−	 наближення зображення на моніторі до природного; 
−	 постійний контроль дорослих за часом, проведеним дітьми за комп’ютером. 

8.3. Реалізація використання інформаційних технологій в освітньому    
процесі  гуртків для молодших школярів

Комп’ютер. Основні складові комп’ютера

Системний блок
«Мозок» комп’ютера (містяться основні компоненти 

комп’ютера: пам’ять, процесор, блок живлення, диск, плати).

 Монітор
Пристрій, на екрані якого відображається інформація, з 

якою працює комп’ютер.

Принтер
Пристрій виведення інформації, друкує текстову та 

графічну інформацію (різні тексти та малюнки).

Клавіатура Пристрій введення інформації у комп’ютер

 Миша
Пристрій введення інформації в комп’ютер (допомагає 

вводити команди та обирати значки на екрані монітора). У 
ноутбуці замість миші використовують тачпад.

Сканер Пристрій для введення в комп’ютер графічних зображень.

Модем Пристрій для передавання інформації між комп’ютерами.
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Робочий стіл
Робочий стіл – це те зображення на моніторі комп’ютера, яке з’являється одразу 

після його включення. На Робочому столі знаходяться значки та ярлики. Значки або 
Піктограми позначають програми, папки, документи. Ярлик вказує  на програми, папки, 
документи, які знаходяться не на Робочому столі. Ще на Робочому столі знаходиться 
Кошик, в якому міститься список видалених файлів та папок. Та найголовніша кнопка – 
Пуск, яка знаходиться внизу Робочого столу на Панелі завдань. 

З об’єктами Робочого  столу працюють за допомогою «миші», наводячи стрілку на 
необхідний об’єкт.

8.4. Комп’ютерна графіка
Комп’ютерна  графіка – це розділ інформатики, який вивчає технології опрацювання 

графічних зображень за допомогою комп’ютерної техніки.  
Комп’ютерна графіка — це створення і обробка зображень (малюнків, креслень 

тощо) за допомогою комп’ютера. Розрізняють два способи створення предметних 
зображень – растровий і векторний і, відповідно, два види комп’ютерної графіки — 
растрова і векторна.                                                             

Растрова графіка. У растровій графіці зображення складається з різнокольорових 
крапок (пікселів), які в сукупності і формують малюнок.    

У векторній графіці, на відміну від растрової, базовим елементом є лінія, яка є 
об’єктом і якому притаманні певні особливості: форма, товщина, колір тощо. 

Засобами комп’ютерної графіки можна навчати, розвивати творче і логічне мислення; 
виховувати інформаційну культуру, уважність, акуратність, дисциплінованість.

8.5.Програма  малювання для дітей TUX  РAINT
TUX  PAINT з відкритим кодом (вільна, безкоштовна) програма для малювання, 

орієнтована на дітей від 3-х років до 12-ти років. .Доступна  для  Microsoft Windows, Apple 
MacOS X,  BeOS  та інших платформ. Багатомовний інтерфейс (зокрема російська, 
українська мови). 

Програма має:
wНабір інструментів для малювання. 
wПолотно для малювання (має фіксований розмір).
wВікно програми може бути зменшене до 640х480, а також може бути розгорнуто 

на повний режим.
wЗавантаження і збереження малюнків здійснюються за допомогою іконок та не 

вимагається знання структури файлової системи. Навіть імена файлів не потрібні.
wЦікавий інтерфейс.
Інструменти для малювання
wФарбувальний пензлик.
wДоступні різноманітні пензлики.
wМожна додавати пензлики.
wПензлики можуть бути анімованими.
wПензлики можуть змінювати форму в залежності від напрямку малювання.
wМожна створити і використовувати свою палітру для малювання.
wШтампи. Доступні сотні фотографічних та мальованих штампів.
wМожна додавати штампи та створювати категорії.
wДо штампів можна приєднувати текст з описом (імена, факти тощо) та/або звукові 

ефекти.
wШтампи можна масштабувати, перевертати і віддзеркалювати.
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wПідтримується повноколірна, з підтримкою прозорості растрова графіка  та 
векторна графіка. 

wІнструмент «Лінії».
wВикористовуються пензлики інструменту «Пензлик».
wПід час перетягування «миші» контур попередньо показує, де буде проведена лінія.
wІнструмент «Фігури».
wМалювання різних заповнених і незаповнених багатокутних фігур.
wПоворот фігур (цю можливість можна відключити при малюванні маленькими 

дітьми).
wМожна вимкнути звукові ефекти.
wМожна відключити кнопки «Друк» та «Вихід» або обмежити друк.
Tux Paint не можна запускати частіше одного разу на 30 секунд, це зроблено для 

запобігання випадкового запуску множинних копій внаслідок нетерплячих клацань 
«мишею».

Емблемою програми є пінгвін  Tux – символ Linux, який так само присутній і у назві. 
Друга складова назви – слово Paint – «малювати фарбами», вказує на приналежність 
програми до растрових графічних редакторів.

Основні інструменти графічного редактора подані на панелі Інструментів, 
розташованій у лівій частині вікна. Як правило, обраний інструмент має додаткові 
параметри або можливості, які можна обирати на панелі, що з’являється у правій частині 
вікна.   

Вікно графічного редактора Tux Paint з’являється відповідна панель з набором 
«магічних інструментів». За допомогою таких інструментів дитина може швидко і легко 
намалювати траву і квіти, дощ і веселку, а також додавати різні ефекти до вже створених 
зображень.

 Крім того, важливим доповненням для учнів молодшого шкільного віку  є колекція 
штампів – готових малюнків, які дитина може додавати до створюваного зображення. 
Готові зображення в колекції зібрані в різні категорії: тварини, фрукти та ягоди, предмети 
одягу, машини тощо.

 Графічний редактор Тux Paint, на відміну від більш складних графічних редакторів 
і навіть Microsoft Paint, надає можливість зберігати зображення лише натисненням 
на одну кнопку, при цьому зображення автоматично зберігається в папку, вказану за 
замовчуванням, ім’я такому файлу також надається автоматично. 

Таким чином, графічний редактор Tux Paint може використовуватися в гуртках 
для дітей  6-ти річного віку і передувати програмі  курсу «Сходинки до інформатики». 
Він має такі переваги:  можливість налаштування інтерфейсу на українську мову та 
безкоштовність. Крім того, можливості редактора дозволяють виконати всі державні 
вимоги до рівня загальноосвітньої підготовки учнів, передбачені розділом «Графічний 
редактор» програми курсу «Сходинки до інформатики» для 2-4 класів. 

8.6. Програмний комплекс   «Сходинки до інформатики»

Програмний продукт «Сходинки до інформатики» рекомендований   Міністерством 
освіти і науки України як електронний засіб навчального призначення.

Програмний комплекс Ігри «Сходинки до інформатики» 1-4  класи можна 
завантажити на комп’ютери безкоштовно.

Саме використання курсу «Сходинок до інформатики» передбачає декілька напрямів 
навчальної та розвиваючої діяльності учнів.
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Перший напрям – пізнавальний. У цьому напрямі учні повинні засвоїти відомості 
про призначення комп’ютера, про можливості його використання, про його складові 
частини, основні принципи його роботи. 

Другий напрям – прикладний. У цьому напрямку учні повинні здобути навички 
роботи з клавіатурою, пошуку та запуску потрібних програм, підготовки та редагування 
текстів у текстовому редакторі, створення малюнків у графічному редакторі тощо.

Третій напрямок – розвиваючий. На цих заняттях учні розвивають свої творчі 
здібності та логічне мислення шляхом виконання різноманітних творчих завдань, як у 
процесі роботи з прикладними розвиваючими програмами (конструктори, кросворди, 
логічні ігри та iншi), так i на теоретичній частині заняття.

Програмою курсу «Сходинки до інформатики» для 2-4 класів передбачено надбання  
навичок поводження з комп’ютером. Передбачається, що учні зможуть працювати у 
графічному редакторі Paint та текстових редакторах, які не потребуватимуть від них 
ознайомлення зі складним багатофункціональним інтерфейсом. 

Першочергово  потрібно ознайомити учнів з правилами  безпечної роботи з ПК.

Виконання завдань курсу «Сходинки до інформатики» 
Гра «На галявині». 

Обладнання: ПК із завантаженою програмою «Сходинки до інформатики» розділ 
1-2 клас. 

Завдання. Опрацювати операцію “перетягни-й-кинь”.  Показати, що вказівник 
«миші» може набувати різного вигляду і таким чином підказувати, в якому стані 
перебуває програма,  які операції можна виконувати з об’єктом за допомогою «миші».

1. Познайомити гуртківців з маніпулятором «миша», вчити дітей 
керувати подіями за допомогою «миші».

2. Ознайомити учнів з поняттям «вказівник миші». Опрацювати прийоми 
переміщення і точного фокусування «вказівника миші» на об’єкті. 

3. Розвивати загальний кругозір гуртківців,  дрібну моторику руки, 
логічне мислення, збагачувати мовлення учнів словами: «завантаження», 
«миша», «стрілка-вказівник», «килимок» тощо.

Гра «Стрільці по яблуках».
Обладнання: ПК із завантаженою програмою «Сходинки до інформатики» розділ 

1-2 клас. 
Завдання. Ознайомити учнів з поняттям «вказівник миші».
Відпрацювання прийомів:
-  переміщення і точне фокусування вказівника «миші» на об’єкті;
-  клацання лівою / правою кнопкою;
- розвивати та покращувати навички роботи з «мишею».

Гра «Дорога до школи»
Обладнання: ПК із завантаженою програмою «Сходинки до інформатики» розділ 

1-2 клас. 
Завдання. Ознайомити учнів з клавішою: «Управління курсором».
Треба знайти безпечний шлях від дому до школи і провести  пішохода  цим шляхом, 

рухаючись по тротуару. Переходити вулицю тільки на пішохідному переході, а також 
слідкувати за рухом машин. Тоді увесь транспорт зобов`язаний пропустити пішохода. А 
якщо переходити дорогу не там де треба, то гра починається спочатку.

Щоб вказати хлопчику, куди йти, треба скористатися клавішами зі стрілками на 
клавіатурі. 
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Гра «Кіт-риболов»

Обладнання: ПК із завантаженою програмою «Сходинки до інформатики» розділ 
1-2 клас. 

Завдання. Ознайомлення з клавіатурою. Знаходження літер, цифр та різних знаків 
на клавіатурі,  зокрема клавіш Shift, Caps Lock, Enter, Esc  та принципом їх  роботи. 
Розвиває логіку, пам`ять, увагу. 

Гра «Розібрані малюнки»
Обладнання: ПК із завантаженою програмою «Сходинки до інформатики» розділ 

1-2 клас. 
Завдання. Ознайомлення гуртківців з маніпулятором «миша» та робота з ним, 

розвиток уяви, уваги.Гуртківець  повинен зібрати малюнок з частин, дивлячись на 
зразок у лівій половині екрана. Він користується знайомим йому прийомом «перетягни-
й-кинь». 

Гра «Математичний космодром»
Обладнання: ПК із завантаженою програмою «Сходинки до інформатики» розділ 

1-2 клас. 
Завдання.  Розвивати  увагу та навички лічби.
 Гуртківець  керує злетом та посадкою ракет, розв’язуючи приклади з математики. 

Для того, щоб ракета злетіла, учню пропонується приклад на додавання, а для того, щоб 
посадити ракету, він повинен розв’язати приклад на віднімання.

Гра «Незнайко на містку»
Обладнання: ПК із завантаженою програмою «Сходинки до інформатики» розділ 

1-2 клас. 
Завдання. Удосконалення навичок роботи з клавішею «пропуск» та розвивати 

навички роботи з «мишею». Повторення правопису слів. 
Для переходу через місток потрібно обрати «мишею» правильну літеру з двох 

запропонованих. Літери в слові подані у вигляді окремих брусків на місточку. 
На сьогоднішній день комплекс «Сходинки до інформатики» містить 33 навчально-

розвивальні програми різного обсягу та рівня складності. 

8.7. Графічний редактор PAINT
Графічний редактор Paint  призначений 

для створення і редагування найпростіших 
растрових графічних зображень в основному 
форматі Windows (BMP) і форматах 
Інтернету (GІF и JPEG). Він прийнятний 
для створення найпростіших графічних 
ілюстрацій, схем, діаграм і графіків, які 
можна вбудовувати в текстові документи; у 
Paint можна створювати рекламу, буклети, 
оголошення, запрошення, вітальні листівки 
тощо. 

 Основні можливості Paint
Проведення прямих і кривих ліній 

різної товщини і кольору.
Використання кисті різної форми, 
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ширини і кольору.
Побудова різних фігур – прямокутників, багатокутників, овалів, еліпсів – 

зафарбованих і не зафарбованих.
Переміщення тексту на малюнок.
Використання перетворень – поворотів зображень, розтягань і нахилу.
Щоб завантажити цю програму потрібно вибрати команду головного меню Windows 

Всі програми* Програми* Стандартні* Paint. Після запуску програми на робочому столі 
Windows з’явиться її робоче вікно (Рис. 1).

Заголовок вікна, меню і рядок стану виконують ті ж функції, що і у вікнах інших  
програм. 

•	 В центрі вікна розташована 
робоча область, призначена для малювання.

•	 Заголовок  вікна і меню маємо у 
верхній частині. 

•	 Палітра розташована внизу 
робочого вікна, дозволяє вибрати колір для 
малювання.  

Панель інструментів розташована  в 
лівій частині вікна ( Рис. 2).

Малювання в програмі Paint відбувається за допомогою «миші» так, як ви малюєте 
олівцем на папері. Як інструменти малювання 
використовуються олівець, пензель і розпилювач. 
Корегувати частину зображення можна за допомогою 
інструменту «ластик» (Рис.3). Для полегшення 
малювання геометричних фігур передбачені додаткові 
інструменти. Ви можете легко намалювати еліпс, 
прямокутник або іншу фігуру. Доповнює картину 
інструмент для заливки, тобто зафарбування областей 
зображення,  вибраним вами кольором.  

Малювання різними інструментами  
 «Розпилювач».  Пропонуються три варіанти форми струменя, що розпилюється. 

Вони різняться розмірами отримуваного відбитку.    
«Пензель». Клацніть «мишею» на кнопці, щоб вибрати «пензель»  як інструмент для 

малювання. Нижче за панель інструментів з’явиться поле для вибору виду використання 
«пензля». Вам пропонуються чотири варіанти «пензля»: круглий, квадратний і два 
лінійних. 

«Олівець» є дуже схожим на «пензель» інструментом. Натисніть кнопку на панелі 
інструментів і проведіть довільну лінію. Ви побачите, що малюнки намальовані пензлем 
і олівцем трохи різняться. Крім того, для «олівця» не можна вибрати форму грифеля. 
Він завжди малює тонкі лінії. 

«Ластик». Якщо у вас щось не вийшло з малюнком або ви хочете його підправити, 
слід скористатися інструментом, який корегує малюнок – «ластик». 

За допомогою «олівця», «розпилювача» і «ластика» можна намалювати будь-який 
малюнок. Проте в графічному редакторі Paint є додаткові інструменти, що полегшують 
малювання. 

Робота з кольором і зафарбування областей 
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В графічному 
редакторі Paint 
використовується не 
тільки чорний колір 
для малювання, можна 
створювати і кольорові 
малюнки. Для цього в 
нижній частині вікна 

програми розташована палітра з двадцятьма вісьма поширеними кольорами (Рис. 4).
Можна змінювати кольори в палітрі за допомогою команди меню Палітра*Змінити 

палітру*, проте в переважній більшості випадків пропонованих кольорів достатньо для 
створення простих малюнків. 

Щоб вибрати додатковий колір в палітрі, слід клацнути правою (а не лівою, як раніше) 
кнопкою «миші» на зразку кольору. Вибраний додатковий колір буде відображений в 
другому, нижньому, квадраті поля. Додатковий колір часто називають фоновим, оскільки 
при деяких операціях він використовується для зафарбовування фону малюнка. 

Щоб малювати за допомогою додаткового кольору, слід при роботі з будь-яким 
інструментом використовувати праву кнопку «миші» замість лівої кнопки. 

Для створення кольорових ілюстрацій можна зафарбовувати «олівцем», «кистю»  
або «розпилювачем» будь-які ділянки малюнка. Для зафарбування великих фрагментів 
однорідним кольором краще скористатися спеціальним інструментом графічного 
редактора «заливка», схожим на відро з фарбою.  

«Піпетка».  Якщо ви хочете малювати кольором, який вже є в малюнку, слід 
скористатися «піпеткою». Виберіть цей інструмент в панелі інструментів, після чого 
клацніть «мишею» на будь-якому кольорі в малюнку. Вибраний колір з’явиться в полі,  
далі ви працюватимете з ним. 

Інструменти для малювання  геометричних фігур
Інструмент – Прямокутник, уміє малювати квадрат. 
Інструмент – Округлий прямокутник уміє малювати прямокутник, заокруглений 

в місцях кутів. 
Інструмент Многокутник  уміє малювати  многокутники від зупинки до зупинки 

«миші». 
Інструмент Еліпс  допоможе намалювати овали та круги. Якщо малювати овал, 

утримуючи кнопку Shift, то вийде коло. 
Всі інструменти мають властивості: стиль (контур, контур із заливкою, суцільна 

фігура), колір.
Інструмент Масштаб збільшує або зменшує об’єкт, а також його частину. 
Інструмент Текст для написання  тексту  на малюнку   здійснюється через 

клавішу А. Властивості Тексту: для літер тип шрифту, розмір, стиль накреслення, колір. 

Виділення фрагментів малюнка та їх переміщення
 При створенні малюнків іноді виникає потреба переміщення, копіювання або 

видалення цілих фрагментів. Для цього слід скористатися засобами виділення. Вибрати 
інструмент Виділення прямокутної області або Виділення довільної області. Натискаючи 
ліву кнопку  «миші» і, не відпускаючи її, можна пересувати об’єкт. 



54

№ 1  (2019)

Додаткові можливості Paint
Якщо ви допустили помилку при малюванні, ви можете відмінити 3 останні дії. Для 

цього слід натиснути комбінацію клавіш Cntr+Z  або командою Відмінити, натиснувши 
кнопку меню Правка. 

Для зміни пропорцій, розтягування по горизонталі і вертикалі, а також для нахилу 
малюнка слід натиснути на відповідні дії. 

Збереження малюнків відбувається через команду  меню Файл * Зберегти *. 
Графічний редактор Microsoft Paint дозволяє просто та швидко створювати, 

редагувати, комбінувати малюнки, використовуючи базові набори інструментів. 
Створення зображень здійснюється у комбінуванні відрізків, ламаних ліній, усіх 
геометричних фігур. Малюнки в процесі роботи можна копіювати, переносити, вирізати 
частини, повертати навколо осі, розтягувати та нахиляти, обертати кольори, відкриваючи 
необмежений простір фантазії.

 Дитяча фантазія та логічне мислення дають дуже добрі результати. Постійно 
користуючись графічним редактором, вдосконалюються знання та практичні навички 
роботи. При цьому, бажано пропонувати завдання дітям, які будуть ускладнювати 
роботу в графічному редакторі Paint для освоєння його можливостей, пропонувати 
окремі завдання для закріплення одержаних знань та оволодіння новими, що буде  
працювати на  формування пізнавальних, навчальних, практичних, творчих та соціальних  
компетентностей. 

Треба сказати, що у гуртках обласного Центру «Грані» на заняттях діти 6-ти років 
успішно освоюють завдання з малювання геометричних фігур, користуються кольорами, 
заливкою, малюють предмети із декількох геометричних фігур, поєднуючи їх, роблять 
написи у своїх малюнках, користуються всіма інструментами.

8.8. Програма Microsoft PowerРoint
Програма PowerPoint призначена для розроблення презентацій.
Презентація – це набір слайдів, у яких текст поєднується з графічними об’єктами, 

рисунками, звуком, відео та мультиплікаційними ефектами.
Засобами PowerPoint слайди можна подавати як у чорно-білому форматі, так і у 

вигляді кольорових зображень. Для цього використовують шаблони оформлення, створені 
професійними дизайнерами. Шаблони можна створювати і за власною ініціативою.

Слайди PowerPoint можуть містити такі елементи: текст (написи, колонтитули, 
об’єкти WordArt, символи, вбудовані об’єкти, дату, час, нумерацію); таблиці; зображення 
(рисунки, графіку, фотоальбоми, фігури, SmartArt фігури, діаграми); медіакліпи (фільми 
та звуковий супровід); гіперпосилання на інші слайди та документи (презентації, таблиці, 
діаграми та ін., які знаходяться на даному комп’ютері або в Інтернеті). Окремі об’єкти 
слайдів можуть мати ефекти анімації. Готуючи презентацію, можна використовувати 
фрагменти документів Word, електронних таблиць і діаграм Excel та ін. Створені в 
PowerPoint слайди можна відразу переглянути і, при потребі, змінити.

Презентації, створені в PowerPoint, можна продемонструвати: на моніторі для 
невеликого кола осіб (у тому числі в Інтернеті); на екрані за допомогою мультимедійного 
проектора.

Завантаження програми PowerPoint: 
ПУСК*УСІ ПРОГРАМИ*MICROSOFT*OFFICE* POWERPOINT 
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Програма PowerPoint входить до складу MS Office, тому має риси, спільні з іншими 
додатками Office. Завантажити її можна так само, як і будь-який інший додаток – через 
меню Пуск, за допомогою панелі Office, або подвійним натисканням лівої кнопки миші 
на його ярлику чи підготовленій раніше презентації. 

В режимах підготовки презентації вікно PowerPoint за своєю структурою нагадує 
вікна інших додатків.

Вікно PowerPoint.  Елементи інтерфейсу вікна PowerPoint:

•Рядок заголовка (містить кнопку меню, назву програми та документі і кнопки 
керування вікном)

•Головне меню (містить групи команд Файл, Правка, Вигляд, Вставка, Формат, 
Сервіс, Показ слайдів, Вікно, Довідка)

•Панелі  інструментів (містять кнопки для швидкого доступу до популярних 
команд)

•Область задач (містить команди, що можна виконати)

•Рядок стану (містить інформацію про номер поточного слайду та їх загальну 
кількість; про використану тему оформлення та про мову поточного фрагменту 
тексту)

•Слайд

•Область структури слайдів (має дві вкладки ): Слайди – призначена для 
відображення ескізів всіх слайдів презентації та Структура – призначена для 
планування структури презентації.

•Вкладки Слайди і Структура

•Кнопки перемикання режимів перегляду (Звичайний режим, Сортувальник 
слайдів, Показ слайдів)

•Поле Нотатки до слайда (потрібне для введення підказок доповідачу під час 
демонстрації презентації, а також для введення поміток щодо редагування чи 
форматування слайду).

Основні режими роботи PowerPoint
1.Звичайний режим. У цьому режимі робоча ділянка вікна PowerPoint складається з 

ділянок слайда, структури і нотаток. Розміри кожної з них можна змінювати. На ділянці 
структури відображаються номер, назва слайда і текст, що міститься в ньому. Натиснувши 
на кнопку зліва від номера, можна зразу ж перейти до роботи з відповідним слайдом, 
який з’являється на ділянці слайда. При цьому можна вставляти також малюнки, фільми, 
звуки, ефекти анімації й гіперпосилання. Текст вводиться і до ділянки структури, і до 
ділянки слайда. 

2.  Режим сортувальника слайдів. У режимі сортувальника на робочій ділянці 
вікна PowerPoint відображається вся презентація. Кожний слайд тут виводиться у 
зменшеному вигляді. Тому цей режим використовують для перегляду послідовності, 
у якій розташовано слайди в презентації, а також для того, щоб перейти до роботи з 
певним слайдом. 
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Також можна додавати нові слайди перед виділеним слайдом або видаляти виділений 
слайд, натиснувши клавішу Delete. 

3. Режим показу слайдів. Цей режим призначений для демонстрації презентації. Тут 
кожний слайд виводиться на весь екран. Зміна слайдів здійснюється вручну натисканням 
на ліву кнопку «миші», або за встановленим інтервалом часу. 

4. Режим нотаток. Для вводу різних коментарів при виступах з презентацією.
Програма Power Point  дозволяє створювати та демонструвати яскраві презентації 

репродукціями, діаграмами, фото, аудіо та відеоматеріалами на будь-яку тему, що 
цікавить дітей. Як показує практика, використовувати комп’ютерні презентації можна 
з метою подання нового матеріалу, закріплення знань, умінь, навичок, нестандартних 
комбінованих занять, дослідницьких елементів творчості. Головне, щоб поданий 
матеріал відповідав принципам науковості та доступності.

Переваги програми Power Point приваблюють увагу дітей й з великим бажанням 
створюють свої, особливо це створені ними свої малюнки – 3-4 слайди.

8.9.  Скрайбінг – новітня  техніка  презентації
Фахівці в галузі психології та педагогіки шукають нові методи «групування» даних 

для їх кращого запам’ятовування З’являються нові інформаційні технології, методи 
і прийоми візуалізації в роботі з дітьми. Серед таких методів популярності набуває 
скрайбінг на основі візуального мислення. 

Скрайбінг – новітня техніка презентації (від англ. Scribe — накидати ескізи або 
малюнки), винайдена британським художником Ендрю Парком.   Скрайбінг – мова 
людини, що виступає, ілюструється «на льоту» малюнками, фломастером на білій дошці 
(або аркуші паперу).

Фахівця в даній області прийнято називати скрайбером, а презентацію, яку 
він створює – скрайб.   Скрайбінг – це графічний спосіб привернути увагу учнів 
і забезпечити їх додатковою інформацією. Скрайбінг перетворює тези презентації в слова 
і образи, описує зв’язки і підкреслює ключові моменти. Існують різновиди скайбінга з  
використанням сучасних інформаційних технологій. В першу чергу – це відеоскарйбінг. 
У цій технології створюється візуальний ряд, а потім додається звук. Інший варіант –
скрайбінг-фасилітація, з використанням різноманітного програмного забезпечення, яке 
дозволяє створювати покроково скрайб-презентацію і  додавати звуковий супровід. Ця 
технологія дає змогу створювати основу презентації і доповнювати її за допомогою 
інструментів інтерактивної дошки, в процесі розповіді на уроці або занятті, а також  
записати повний відеоролик з розповіддю.

 Основні сервіси для створення скрайбінга: ØPowToon – онлайн додаток 
для створення анімованих відео-презентацій; 

ØСервіс VideoScribe  – дозволяє створювати відеоролики з  ефектом промальовування 
сюжету від руки; 

ØMoovly – інструмент для виготовлення анімованих презентацій.   
ØПояснювалки –додаток, що дозволяє створювати прості скрайбінги 

для користувачів iPad; 
ØGoAnimate  – дозволяє перетворити презентацію на  мультиплікаційний фільм; 
ØWideo – дозволяє додавати в презентацію зображення, персонажі, текст та музику. 
Враховуючи важливість візуальної підтримки освітнього процесу, створення 

та впровадження електронних освітніх ресурсів з використанням описаних сервісів, 
скарйбінг дає змогу зробити процес навчання  ефективнішим та цікавішим для дітей 
молодшого шкільного віку.

8.10. Текстовий редактор
Текстовий редактор є однією із програм прикладного програмного забезпечення 
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загального призначення. Основною метою є ознайомлення гуртківців з можливостями 
використання текстових редакторів та формувати навички роботи в їх середовищі.

При цьому не має значення, який текстовий редактор вибрати як базовий для 
ознайомлення учнів – Блокнот, WordPad чи MS Word.

Основні терміни і поняття теми: текстовий редактор, символ, рядок, позиція, 
абзацний відступ, фрагмент тексту, текстовий курсор, редагування, форматування тексту.

Приступаючи до роботи з текстовим редактором, гуртківці вже володіють 
загальнозначущими правилами роботи з програмами, адже вони вже працювати в 
середовищі графічного редактора.

Спочатку, це відкриття програми  (ПУСК*ПРОГРАМИ*WORD),  визначення мови 
та введення одного абзацу тексту. Засвоєння введення великих літер, кома, крапка.

Поступово треба збільшувати текст, бажано вибирати тематику з ключових слів ІКТ, 
правил поведінки з комп’ютером, здорового способу життя, іншу важливу інформацію.

Основні операції, які бажано засвоїти гуртківцям при вивченні текстового редактора: 
wвведення кількох абзаців тексту;
wвирівнювання, редагування і форматування тексту; 
wкопіювання і переміщення фрагментів тексту; 
wстворення відступу першого рядка;
wвідступи ліворуч та праворуч; 
wвставлення зображень у текстовий документ;
wзбереження текстових документів.
Тип текстового редактора, який вивчається, не повинен суттєво впливати на 

методику вивчення. Важливо, щоб учні засвоїли не конкретні вказівки певного редактора, 
а принципи виконання операцій з текстами за допомогою спеціального середовища, яке 
змінюється і, мабуть, буде змінюватися і в майбутньому.

Примітка. Більш детально про використання  інформаційних технологій  у  
освітньому  процесі  гуртків   для молодших школярів можна переглянути  на сайті 
(www.grani.in.ua) у розділі «Методична скарбниця».
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9. ПЕРЕЛІК ДЕЯКИХ ОСВІТНІХ ОНЛАЙН-РЕСУРСІВ

      Підготувала завідувач методичного відділу КЗ «ЗОЦ 
      НТТУМ «Грані» ЗОР Бондаренко О. Б.

Освітньо-інформаційні ресурси
http://teacher.at.ua – веб-сайт “Вчитель вчителю, учням та батькам”;  
www.balachka.com – веб-сайт “Пиши українською”;  
http://bibliyna-istoriya.org.ua – веб-сайт “Біблійна історія”;  
http://cikave.org.ua/pro-sajt – веб-сайт “Цікаво про цікаве”;  
www.akBooks.com.ua – веб-сайт “Академічна книгарня@онлайн”;  
http://lcorp.ulif.org.ua/dictua – український лінгвістичний портал “Словники України”;  
http://www.idea-ukraine.org – проект “Відкритий світ інформаційних технологій”.

Інтернет-сайти  бібліотек та електронних  бібліотек
http://www.4uth.gov.ua – веб-сайт Державної бібліотеки України для юнацтва (м. Київ);  
http://www.chl.kiev.ua – веб-сайт Національної бібліотеки України для дітей;  
http://www.nbuv.gov.ua – веб-сайт Національної бібліотеки України імені В.І. Вернадського (м. 
Київ);  
http://www.bukvoid.com.ua – веб-сайт “Буквоїд”;  
http://www.nplu.org – веб-сайт Національної парламентської бібліотеки України (м. Київ);  
http://www.ukrbook.net – веб-сайт Книжкової палати України імені Івана Федорова (м. Київ);  
http://library.zntu.edu.ua/res-libr-el.html – веб-сайт “Бібліотеки в мережі Internet”;  
http://www.loc.gov – веб-сайт Бібліотеки Конгресу США;  
www.bnf.fr – Bibliotheque Nationale или BNF) — веб-сайт Національної бібліотеки Франції;  
www.bl.uk – веб-сайт Британської бібліотеки.

Спеціалізовані інтернет-сайти дитячої літератури
www.childbooks.blox.ua – веб-сайт „Книги для дітей”;  
www.abetka.ukrlife.org – веб-сайт для дітей „Весела абетка”;  
www.abetka-logopedka.org – веб-сайт „Світ дитини”;  
www.kazka.in.ua – веб-сайт „Українська казка”;  
www.ae-lib.org.ua/_lit_child.htm – веб-сайт „Дитяча література”;  
www.levko.info – дитячий сайт „Левко”;  
www.mysl.lviv.ua – веб-сайт „Країна міркувань”;  
www.dytjachi-virshi.org.ua – авторський сайт «Віршики пана Назара».

Інтернет-сайти музеїв та картинних галерей України
http://prostir.museum – портал “Музеи Украины”;  
http://www.prostir.museum/sites/ua – веб-сайт “Музейний простір України”;  
http://namu.kiev.ua – веб-сайт Національного художнього музею України;  
http://www.warmuseum.kiev.ua – веб-сайт Національного музею історії Великої Вітчизняної 
війни 1941 – 1945 років;  
http://hutsul.museum – веб-сайт Національного музею народного мистецтва Гуцульщини та 
Покуття;  
http://museum.odessa.net/fineartsmuseum – веб-сай Одеського художнього музею;  
http://www.archaeology.odessa.ua – веб-сайт Одеського державного археологічного музею;  
http://www.oweamuseum.odessa.ua – веб-сайт Одеського музею західного і східного мистецтва;  
http://muzey.vn.ua – веб-сайт Вінницького обласного краєзнавчого музею;  
http://www.museum.lviv.ua – веб-сайт Львівського музею історії релігії;  
http://lvivgallery.org – веб-сайт Львівської національної галереї мистецтв;  
http://honchar.org.ua – веб-сайт Музею I.М. Гончара;  
http://www.chersonesos.org – веб-сайт Національного заповідника “Херсонес Таврійський”;  
http://www.tmf-museum.kiev.ua – веб-сайт Державного музею театрального, музичного і 
кіномистецтва України.


