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ПРОГРАМУВАННЯ У SCRATCH ЯК ЗАСІБ ФОРМУВАННЯ ІНФОРМАЦІЙ НО-ЦЙФРОВОІ КОМПЕТЕНТНОСТІ МОЛОДШЙХШКОЛЯРІВ

Василиків Іван Богдановичкандидат педагогічних наук, доцент,доцент кафедри фундаментальних дисциплін початкової освіти,Дрогобицькии державнии педагогічнии університет імені Івана Франка,Дрогобич, Украї наhttps://orcid.org/0000-0002-9220-1736Анотація. У статті теоретично обґрунтовано можливості використаннявізуального середовища програмування Scratch як засобу формування інформаціи но-цифрової компетентності молодших школярів. Актуальність дослідження зумовленапотребою переходу від епізодичного використання цифрових інструментів досистемної організації діяльності, у якіи дитина не лише споживає готовии цифровии контент, а створює власні інформаціи ні продукти, алгоритми, інтерактивні історії ,анімації та навчальні проєкти. Метою статті є визначення дидактичного потенціалуScratch і побудова моделі формування інформаціи но-цифрової компетентності учнів2–4 класів у процесі навчання програмування. Методологічну основу становлятькомпетентніснии , діяльніснии , конструктивістськии і проєктнии підходи. Використаноаналіз нормативних документів і наукових джерел, систематизацію, порівняння,педагогічне моделювання та структурно-функціональнии аналіз. Уточнено структуруінформаціи но-цифрової компетентності в контексті роботи у Scratch та виділено п’ятьвзаємопов’язаних компонентів: інформаціи но-пошуковии , алгоритмічнии ,технологічно-операціи нии , творчо-проєктувальнии і рефлексивно-безпековии .Обґрунтовано, що педагогічнии потенціал Scratch полягає не лише в засвоєнніелементарних основ програмування, а и у розвитку здатності визначати мету цифрової діяльності, планувати послідовність діи , добирати та створювати цифрові об’єкти,конструювати и налагоджувати алгоритми, аналізувати помилки, перевірятирезультат, презентувати цифровии продукт і дотримуватися правил безпечної тавідповідальної поведінки у цифровому середовищі. Запропоновано послідовністьнавчальної діяльності «зрозуміти завдання – спланувати – створити алгоритм –реалізувати у Scratch – перевірити – удосконалити – представити результат».Розроблено систему типових навчальних завдань і критерії оцінювання цифровихпроєктів молодших школярів. Наукова новизна полягає у представленніпрограмування у Scratch як інтегрованого засобу формування інформаціи но-цифрової компетентності, у якому оволодіння програмними конструкціями підпорядковуєтьсястворенню осмисленого цифрового продукту. Практичне значення результатів полягаєв можливості використання запропонованої моделі на уроках інформатики,інтегрованого курсу «Я досліджую світ», під час проєктної та позакласної діяльності.Ключові слова: Scratch, програмування, початкова школа, інформаціи но-цифровакомпетентність, цифрова компетентність, алгоритмічне мислення, інформаціи нітехнології , молодші школярі, проєктне навчання, цифровии освітніи продукт.
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PROGRAMMING IN SCRATCH AS A MEANS OF DEVELOPING PRIMARY SCHOOL PUPILS’INFORMATION AND DIGITAL COMPETENCE
Ivan Bohdanovych VasylykivCandidate of Pedagogical Sciences, Associate Professor,Associate Professor at the Department of Fundamental Disciplines of Primary Education,Drohobych Ivan Franko State Pedagogical University,Drohobych, Ukrainehttps://orcid.org/0000-0002-9220-1736Abstract. The article theoretically substantiates the potential of the Scratch visualprogramming environment as a means of developing information and digital competenceamong primary school pupils. The relevance of the study is determined by the need to movefrom episodic use of digital tools to a systematic organisation of learning activities in whichchildren not only consume ready-made digital content but also create their own informationproducts, algorithms, interactive stories, animations, and educational projects. The aim of thearticle is to identify the didactic potential of Scratch and to construct a model for developinginformation and digital competence of pupils in grades 2–4 through programming activities.The methodological basis combines competence-based, activity-based, constructivist, andproject-based approaches. The methods include analysis of regulatory documents andscientific publications, systematisation, comparison, pedagogical modelling, and structural-functional analysis. Five interconnected components of information and digital competenceare distinguished: information-search, algorithmic, technological-operational, creative-project, and reflective-safety. The pedagogical potential of Scratch is shown to include notonly mastering elementary programming but also developing the ability to define the purposeof digital activity, plan sequences of actions, select and create digital objects, construct anddebug algorithms, analyse errors, test results, present a digital product, and follow principlesof safe and responsible behaviour in digital environments. A learning sequence is proposed:“understand the task – plan – construct an algorithm – implement it in Scratch – test –improve – present the result”. A system of typical learning tasks and criteria for assessingpupils’ digital projects is developed. The scientific novelty lies in considering Scratchprogramming as an integrated means of developing information and digital competence, inwhich the mastery of programming constructs is subordinated to the creation of a meaningfuldigital product. The practical significance lies in the possibility of applying the proposedmodel in Informatics lessons, the integrated course “I Explore the World”, project-basedlearning, and extracurricular activities.Keywords: Scratch, programming, primary school, information and digital competence,digital competence, algorithmic thinking, information technologies, primary school pupils,project-based learning, digital educational product.ВступАктуальність проблеми.Цифрова трансформація освіти змінює не лише перелік технічних засобів, яківикористовує вчитель, а и характер навчальної діяльності дитини. Для початкової школи принципово важливо, щоб цифрові технології не зводилися до демонстрації готових матеріалів або механічного виконання інтерактивних вправ. Учень маєпоступово переходити від споживання інформації до ї ї осмисленого опрацювання,моделювання, створення, перевірки та представлення. Саме такии перехід формуєоснову інформаціи но-цифрової компетентності як здатності ефективно, безпечно івідповідально діяти у цифровому середовищі.У типових освітніх програмах для 1–4 класів Нової украї нської школиінформатична освітня галузь орієнтує навчання на формування в учнів здатностіпрацювати з інформацією, цифровими пристроями, алгоритмами та інформаціи ними
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моделями, створювати цифрові продукти и дотримуватися правил безпечної діяльності в цифровому середовищі [18; 19]. Отже, педагогічне завдання полягає нелише в ознаи омленні дитини з інтерфеи сом програмного засобу, а у формуванніздатності розв’язувати навчальні та життєві задачі із застосуванням цифровихтехнологіи .Одним із середовищ, яке дозволяє поєднати алгоритмічну, творчу, інформаціи нута комунікативну діяльність, є Scratch. Візуальнии принцип побудови програм ізграфічних блоків зменшує навантаження, пов’язане з синтаксисом текстових мов, іспрямовує увагу молодшого школяра на логіку діи , послідовність команд, причинно-наслідкові зв’язки та перевірку результату. Дитина може одразу спостерігати наслідокзміни алгоритму, експериментувати з параметрами, знаходити помилки тавдосконалювати власнии проєкт.Водночас сам факт використання Scratch ще не гарантує формування цифрової компетентності. Якщо діяльність обмежується відтворенням готового скрипту зазразком, учень набуває лише окремих операціи них навичок. Компетентніснии результат виникає тоді, коли програмування включене в повнии цикл розв’язуванняпроблеми: усвідомлення мети, планування, добір інформаціи них ресурсів,конструювання алгоритму, реалізацію, тестування, виправлення, пояснення тапрезентацію створеного продукту. Тому актуальним є визначення педагогічної моделі,у якіи Scratch виступає не самоціллю, а інструментом формування цілісної інформаціи но-цифрової компетентності молодшого школяра.Аналіз останніх досліджень і публікаціи . У працях украї нських науковців цифровакомпетентність розглядається як інтегрована здатність до свідомого, доцільного и безпечного використання цифрових технологіи у навчанні та професіи ніи діяльності. У.Когут, О. Сікора та Т. Вдовичин акцентують на безперервному розвитку цифрової компетентності и побудові індивідуальної освітньої траєкторії [5]. О. Ляшенко, О.Спірін, С. Литвинова, О. Пінчук, О. Овчарук та А. Сухіх пов’язують цифровізаціюосвітнього середовища з формуванням цифрової компетентності, безпеки тавідповідального використання технологіи [6]. Т. Вдовичин, О. Сікора, Т. Кобильник і Н.Винницька розглядають цифрові технології як складову адаптивного освітньогосередовища сучасної школи [7].У контексті початкової освіти вагомими є дослідження готовності педагогів імаи бутніх учителів до використання цифрових засобів. І. Хижняк, К. Власенко, І.Вікторенко та В. Величко обґрунтовують значення цифрових навчальних інструментіву професіи ніи діяльності фахівців початкової освіти [8]. О. Саган, М. Гаран та О. Лібавизначають методико-інформатичну компетентність учителя початкових класів якважливу умову реалізації інформатичної освітньої галузі [9]. Л. Нежива, С. Паламар і Н.Семеніи показують можливості цифрових інструментів у проєктніи діяльностімаи бутніх педагогів [10].Питання формування алгоритмічного мислення та навчання програмування впочатковіи школі представлене у працях украї нських дослідників. О. Шкуренко та А.Смик узагальнюють методичні особливості вивчення теми «Алгоритми і виконавці» тапідкреслюють значення інтерактивних цифрових ресурсів [1]. О. Яценко і Л. Чумакобґрунтовують критерії добору середовищ навчання програмування та середвізуальних блокових середовищ виокремлюють Scratch як доцільнии інструментпочаткового навчання [2]. Т. Пушкарьова та О. Рибалко розглядають пропедевтикупрограмування у початковіи школі та наголошують на поєднанні вивчення алгоритмівіз практичною роботою у Scratch [3].Нові украї нські публікації поглиблюють методичнии аспект використанняблокового програмування. І. Ліпчевська аналізує Scratch, Code.org, Blockly Games та іншіблокові середовища з позиціи розвитку алгоритмічного мислення и дослідницьких
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умінь молодших школярів [4]. О. Кривонос, Н. Бірук, А. Торгонська та О. Яценкодосліджують діагностику цифрової компетентності здобувачів освіти, що актуалізуєпитання чітких критерії в оцінювання цифрових результатів [11]. І. Борисенко таспівавтори аналізують упровадження інформаціи но-комунікаціи них технологіи у змістпочаткової освіти [12].Важливими для обґрунтування інформаціи но-цифрової складової є також праціукраї нських авторів, присвячені цифровим інструментам і цифровізації освіти. Т. Качакхарактеризує цифрові інструменти в підготовці маи бутніх учителів початкової школи[13], Р. Гуревич, Л. Коношевськии і Н. Опушко аналізують проблеми и перспективицифровізації освіти [14], а В. Биков, С. Литвинова та О. Мельник досліджуютьефективність використання електронних освітніх ресурсів у початковіи школі [15]. Упопередніи праці І. Василиківа та Р. Романчука розглянуто особливості формуванняалгоритмічного мислення молодших школярів на уроках інформатики [16].Дослідження Н. Бахмат та співавторів доповнює теоретичне поле сучасними підходамидо розвитку цифрової компетентності педагогів [17].Виділення невирішеної частини проблеми. У наукових публікаціях достатньошироко представлені окремі аспекти використання Scratch: розвиток алгоритмічного и обчислювального мислення, мотивації , творчості, навичок програмування. Проте меншрозробленою залишається модель, яка безпосередньо пов’язує типи діяльності учня уScratch з компонентами інформаціи но-цифрової компетентності та дозволяє вчителюпроєктувати не окремі ефектні вправи, а послідовність компетентнісно орієнтованихзавдань. Також потребують уточнення критерії , за якими можна побачити, що учень нелише виконав програму, а навчився планувати цифрову діяльність, перевірятиінформаціи нии продукт, пояснювати свої рішення, знаходити помилки и відповідальнопрацювати з цифровим контентом.Мета статті. Метою статті є теоретичне обґрунтування дидактичного потенціалупрограмування у Scratch та розроблення структурно-діяльнісної моделі формуванняінформаціи но-цифрової компетентності молодших школярів. Для досягнення метипоставлено такі завдання: уточнити складники інформаціи но-цифрової компетентності у контексті початкового програмування; визначити педагогічніфункції Scratch; побудувати послідовність навчальної діяльності; розробити типологіюкомпетентнісних завдань і критерії оцінювання цифрових проєктів учнів 2–4 класів.Наукова новизна. Наукова новизна дослідження полягає у представленні Scratchне лише як середовища формування елементарних умінь програмування, а якінтегрованого засобу розвитку інформаціи но-цифрової компетентності.Запропоновано п’ятикомпонентну структуру компетентності та цикл навчальної дії «зрозуміти – спланувати – алгоритмізувати – реалізувати – перевірити – удосконалити– представити», у якому кожнии етап має спостережувании учнівськии продукт такритерії результативності.Практичне значення. Запропоновану модель можна використовувати під часпланування уроків інформатики у 2–4 класах, інтегрованих STEM-завдань, проєктівкурсу «Я досліджую світ», факультативних і гурткових занять. Таблиці та критерії можуть бути основою для конструювання навчальних карток, чек-листівсамооцінювання, рубрик оцінювання учнівських цифрових проєктів і методичнихрекомендаціи для вчителів початкових класів.МетодологіяМетоди дослідження.Дослідження має теоретико-проєктувальнии характер. Компетентніснии підхідвизначає кінцевии результат як здатність учня самостіи но або з віково доцільноюпідтримкою розв’язувати навчальні завдання із застосуванням цифрових технологіи .Діяльніснии підхід орієнтує на засвоєння понять через виконання реальних діи :
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створення, перевірку, виправлення, пояснення та презентацію цифрового продукту.Конструктивістськии підхід передбачає побудову знання самим учнем у процесіекспериментування з блоками, спостереження результату та рефлексії . Проєктнии підхід забезпечує цілісність діяльності від задуму до завершеного продукту.Методи дослідження включали аналіз типових освітніх програм початкової освітиУкраї ни [18; 19], праць украї нських учених із цифрової компетентності та цифровізації освіти [5–8; 11; 14; 17], досліджень цифрової підготовки вчителя початкової школи [9;10; 13], а також публікаціи із методики алгоритмізації , початкового програмування тавикористання Scratch [1–4; 12; 15; 16]. Застосовано систематизацію для виокремленнякомпонентів компетентності, структурно-функціональнии аналіз для встановленнязв’язку між компонентами и видами діяльності, а також педагогічне моделювання дляпобудови циклу навчальної роботи.Процедура моделювання складалася з чотирьох кроків. Спочатку було зіставленорезультати інформатичної освітньої галузі з типовими діями учня у Scratch. Далі ці дії згруповано за функціями: пошук і добір інформації , алгоритмізація, технічневиконання, створення цифрового продукту, оцінювання та безпека. На третьому кроцівизначено послідовність навчальної діяльності, яка забезпечує перехід від виконанняза зразком до самостіи ного проєктування. На завершальному етапі сформульованокритерії , за якими вчитель може оцінити не лише працездатність програми, а и якістьцифрової діяльності учня. РезультатиІнформаціи но-цифрову компетентність молодшого школяра у межах цьогодослідження розглядаємо як інтегровану здатність усвідомлено використовуватиінформацію, цифрові пристрої та програмні середовища для розв’язування навчальнихі творчих завдань, створювати и перевіряти цифрові продукти, пояснювати прии нятірішення та діяти безпечно і відповідально. У контексті Scratch ця компетентністьвиявляється не в кількості засвоєних блоків, а в якості дії учня з цифровим завданням.На основі аналізу визначено п’ять взаємопов’язаних компонентів інформаціи но-цифрової компетентності: інформаціи но-пошуковии , алгоритмічнии , технологічно-операціи нии , творчо-проєктувальнии та рефлексивно-безпековии . І х зміст і прояви уScratch подано в таблиці 1.
Таблиця 1. Компоненти інформаціи но-цифрової компетентності та ї х прояв удіяльності зі Scratch

Компонент Зміст Діяльність у Scratch Спостережувании результат
Інформаціи но-пошуковии 

Розумінняінформаціи ногозавдання, добір івпорядкуванняданих

Вибір сюжету, фону,спраи тів, текстів;визначенняпотрібної інформації 

Учень пояснює, якіоб’єкти и даніпотрібні дляреалізації задуму

Алгоритмічнии 
Плануванняпослідовності діи ,використання умов,повторень і подіи 

Побудова скриптів,циклів,розгалужень,взаємодії об’єктів

Учень прогнозуєрезультаталгоритму тапояснює логіку и огороботи
Технологічно-операціи нии 

Практичневолодінняцифровимсередовищем

Створення спраи тіві сцен,налаштуваннявластивостеи ,запуск і збереження

Учень самостіи новиконує базовіоперації та обираєпотрібніінструменти
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проєкту
Творчо-проєктувальнии 

Перетвореннязадуму на ціліснии цифровии продукт
Створення анімаціи ,історіи , ігор,вікторин, моделеи 

Цифровии продуктвідповідає задуму,має структуру и авторські рішення

Рефлексивно-безпековии 
Перевірка,оцінювання,виправлення тавідповідальнаповедінка

Тестування,налагодження,самооцінювання,коректневикористаннячужих матеріалів

Учень знаходитьпомилки,обґрунтовує змінита дотримуєтьсяправил цифрової безпекиДжерело: розроблено автором.
Інформаціи но-пошуковии компонент формується тоді, коли робота починаєтьсяне з механічного перетягування блоків, а з постановки проблеми. Наприклад, передстворенням інтерактивної історії про правила дорожнього руху учні визначають, якіперсонажі потрібні, які ситуації мають бути показані, яку інформацію необхідноперевірити, у якіи послідовності розгортатиметься сюжет. Учитель можезапропонувати список матеріалів із надлишковими елементами, щоб дитинааргументовано обрала лише потрібне. Таким чином відбувається перехід від роботи зінтерфеи сом до інформаціи ного планування.Алгоритмічнии компонент є центральним у програмуванні, однак и огоформування доцільно пов’язувати з осмисленою задачею. Команди руху, цикли, умовита події мають виступати не окремими темами, а засобами реалізації задуму. Якщоучень створює модель світлофора, цикл потрібнии для повторюваної зміни сигналів;якщо розробляє вікторину – умова використовується для перевірки відповіді; якщостворює анімаціи ну історію – події забезпечують взаємодію персонажів. У такомуконтексті програмна конструкція набуває функціонального значення.Технологічно-операціи нии компонент охоплює володіння інструментами Scratch,але и ого не слід ототожнювати з компетентністю загалом. Операціи на впевненістьпотрібна для того, щоб технічні труднощі не блокували задум. Тому на початковихетапах доцільні короткі тренувальні вправи: змінити фон, додати спраи т, налаштуватикоординати, записати звук, використати костюм, зберегти проєкт. Поступово ці дії інтегруються у складніші завдання, де учень сам обирає інструмент відповідно до мети.Творчо-проєктувальнии компонент перетворює програмування на продуктивнудіяльність. Важливо, щоб завдання допускало варіативність: різні сюжети, персонажів,способи взаємодії , оформлення та рівні складності. Проєкт не обов’язково має бутивеликим. Для молодших школярів достатньо одного завершеного функціональногозадуму: короткої анімації , діалогу, моделі явища, математичного тренажера або гри зпростими правилами. Важливо, щоб учень міг пояснити, що саме створено, для кого і зякою метою.Рефлексивно-безпековии компонент охоплює тестування, налагодження,оцінювання і відповідальне використання цифрового контенту. У Scratch помилка єпедагогічно цінним ресурсом: учень має можливість швидко змінити блок, запуститипрограму повторно и одразу побачити результат. Учитель має формувати ставлення доналагодження не як до виправлення «невдачі», а як до нормальної частини цифровогопроєктування. Паралельно необхідно звертати увагу на авторство, коректневикористання зображень і звуків, нерозголошення особистих даних і правилабезпечної взаємодії в мережевих середовищах.
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Ефективність формування компетентності залежить від логіки організації діяльності. Запропоновании цикл включає сім взаємопов’язаних кроків і може бутивикористании як структура окремого уроку або невеликого проєкту.Таблиця 2. Цикл навчальної діяльності учня під час створення проєкту у ScratchЕтап Ключове запитання Дія учня Результат
1. Зрозумітизавдання Що потрібностворити і навіщо?

Формулює мету,визначаєкористувача таочікувании результат
Короткии описзадуму

2. Спланувати Які об’єкти и даніпотрібні?
Добираєперсонажів, сцени,інформацію,визначає основнікроки

План або ескіз

3. Алгоритмізувати У якіи послідовностівсе маєвідбуватися?
Будує словеснии ,графічнии абоблоковии алгоритм

Чернеткаалгоритму
4. Реалізувати Які блоки Scratchзабезпечатьпотрібну дію?

Створює скрипти,налаштовує об’єктии події Робочии прототип

5. Перевірити Чи працює проєкттак, як задумано?
Запускає, тестуєрізні ситуації ,знаходить помилки

Перелік виявленихпроблем

6. Удосконалити Що потрібнозмінити абоспростити?
Виправляєпомилки, покращуєалгоритм іоформлення

Виправлена версія

7. Представити Як пояснити власнерішення іншому?
Демонструєпродукт, пояснюєалгоритм, оцінюєрезультат

Презентація тасамооцінка
Джерело: авторська розробка.

Першии і другии етапи принципово важливі для компетентнісної спрямованості.Якщо учень одразу отримує готовии набір блоків, він не виконує інформаціи ногоаналізу и планування. Тому навіть проста вправа має починатися з короткогопроблемного запитання. Наприклад: «Як створити персонажа, якии проведе екскурсіювизначними місцями нашого міста?» або «Як зробити математичну гру, що перевіряєтаблицю множення?». Таке формулювання задає функцію маи бутнього цифровогопродукту.На етапі алгоритмізації доцільно поєднувати комп’ютерні та безкомп’ютерніформи. Перед створенням скрипту учні можуть розкласти картки з командами, зігратироль виконавця, намалювати блок-схему або записати послідовність діи словами.Перехід між представленнями допомагає зрозуміти, що алгоритм існує незалежно відконкретного інтерфеи су Scratch. Це важливо для перенесення способу дії в іншіцифрові середовища.Під час реалізації вчитель має диференціювати підтримку. Частині учнівдостатньо сформулювати мету, іншим потрібна картка з опорними блоками абочастково готовии скрипт. Важливо, щоб допомога не перетворювала завдання на
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копіювання. Корисним прии омом є «мінімальна підказка»: учень отримує лише тои ресурс, якии дозволяє подолати конкретну перешкоду, після чого продовжуєсамостіи но.Етап перевірки доцільно організовувати через тестові сценарії . Учень не простонатискає зелении прапорець, а перевіряє кілька ситуаціи : що буде після повторногозапуску, як поводиться персонаж на межі сцени, чи правильно спрацьовує умова, чизавершується цикл, що відбувається при неправильніи відповіді. Така робота наближуєнавчальну діяльність до реального процесу розроблення цифрового продукту.Представлення результату перетворює цифровии продукт на засіб комунікації .Учень коротко пояснює задум, демонструє роботу програми, називає використаніалгоритмічні конструкції , показує одну проблему, яку довелося виправити, і формулює,що хотів би покращити. Саме така рефлексія дозволяє оцінити глибину розуміння, якунеможливо побачити лише з готового проєкту.Для практичного використання моделі важливо визначити типи навчальнихзавдань, які поступово збільшують самостіи ність молодшого школяра. Запропонованоп’ять рівнів – від відтворення до авторського проєктування.
Таблиця 3. Типологія завдань зі Scratch за рівнем самостіи ності учня

Рівень Характер завдання Приклад Компетентніснии акцент

1. Відтворення
Виконання короткої інструкції зобов’язковимпоясненнямрезультату

Змусити спраи тпрои ти задании маршрут
Операціи навпевненість, зв’язок«команда – дія»

2. Доповнення
Зміна абозавершеннячастково готовогопроєкту

Додати реакціюперсонажа на дотикдо об’єкта
Розуміння подіи таумов

3. Налагодження Пошук івиправленняпомилки у скрипті
Виправити цикл,через якии герои незупиняється

Аналіз, тестування,причинно-наслідкові зв’язки
4. Модифікація Перенесеннявідомого способу внову ситуацію

Перетворитианімацію нанавчальнувікторину
Перенесення, добірінструментів,творчість

5. Проєктування
Самостіи нестворенняцифровогопродукту запроблемнимзавданням

Створитиінтерактивнумодель або гру дляоднокласників
Планування,алгоритмізація,творчість, рефлексія

Джерело: авторська розробка.
Послідовне використання цих рівнів запобігає двом краи нощам: надмірномуінструктуванню та передчасніи повніи самостіи ності. На початку учень опановує базовіоперації у структурованіи ситуації , але вже повинен пояснювати зв’язок між командоюі результатом. Далі зростає частка вибору: спочатку вибір окремого блока абопараметра, потім способу виправлення, далі – структури проєкту та власного задуму.Особливе місце має завдання на налагодження. Воно формує здатністьаналізувати готовии цифровии продукт, локалізувати проблему та перевіряти гіпотезу.
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Наприклад, учням пропонується скрипт, у якому персонаж має рухатися до краю сцении повертатися, але через помилкову кількість повторень зупиняється раніше. Дітипрогнозують, якии блок може бути причиною, змінюють один параметр і перевіряютьрезультат. Такі завдання формують культуру доказового виправлення, а невипадкового «перетягування блоків».Проєкти у Scratch доцільно інтегрувати з іншими освітніми галузями. Уматематичніи галузі це можуть бути тренажери обчислень, моделі геометричнихпобудов або анімації задач. У мовно-літературніи – інтерактивні діалоги, продовженняказки, озвучені історії . У природничіи – моделі кругообігу води, зміни пір року, рухупланет, життєвих циклів рослин. У громадянськіи та історичніи – інтерактивніекскурсії и вікторини. Така інтеграція посилює інформаціи но-пошуковии компонент,оскільки учень має працювати зі змістом предмета, а не лише з програмнимиконструкціями.У початковіи школі доцільно оцінювати не технічну складність проєкту, авідповідність задуму, логічність алгоритму, самостіи ність, перевірку результату таздатність пояснити прии няті рішення. Висока кількість блоків не повиннаавтоматично означати високии рівень. Часто короткии , чітко структуровании скрипт єкращим свідченням розуміння, ніж великии проєкт, створении шляхом копіювання.
Таблиця 4. Критерії оцінювання цифрового проєкту молодшого школяра у ScratchКритеріи Початковии рівень Достатніи рівень Високии рівень

Відповідністьзадуму
Продукт часткововідповідаєзавданню, метапояснюєтьсянечітко

Основні функції відповідають меті
Усі елементипідпорядкованічіткому задуму,учень аргументуєрішення

Алгоритмічнакоректність
Скрипт міститьпомилки абопрацює лише водному випадку

Алгоритм працюєкоректно у типовихситуаціях

Учень прогнозуєрізні ситуації ,оптимізує абопояснює структуруалгоритму
Самостіи ність ідобір інструментів

Переважає роботаза детальноюінструкцією
Учень самостіи новиконує основні дії ,інколи потребуєпідказки

Самостіи но обираєзасоби Scratch тапояснює ї хдоцільність

Тестування іналагодження

Перевіркаепізодична,помилкивиправляютьсяпереважно здопомогою

Учень знаходить івиправляє типовіпомилки

Системно тестуєпроєкт, пояснюєпричину помилкита спосібвиправлення

Цифровавідповідальність
Потребуєнагадування пробезпечневикористанняданих і ресурсів

Дотримуєтьсяосновних правилбезпеки такоректноговикористанняматеріалів

Усвідомленопояснює правила,зазначаєпоходженняматеріалів і захищаєособисті дані
Презентація ірефлексія Показує продукт безпояснення процесу Пояснює задум іосновні кроки
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вдосконаленняДжерело: розроблено автором.
ОбговоренняЗапропонована модель демонструє, що формування інформаціи но-цифрової компетентності засобами Scratch потребує зміни акценту з «вивчення блоків» на«розв’язування задачі цифровими засобами». Програмні конструкції залишаютьсяважливими, але набувають педагогічного сенсу лише тоді, коли учень використовує ї хдля досягнення зрозумілої мети. Такии підхід узгоджується з украї нськимидослідженнями методики вивчення алгоритмів і програмування в початковіи школі[1–4; 16].Украї нські дослідники підкреслюють, що результативність цифрового навчаннязалежить не від самого факту використання технології , а від педагогічного сценарію,змісту завдання, рівня самостіи ності учня та організації проєктної діяльності [8–10;15]. Запропонована модель конкретизує цю позицію через спостережувані продуктикожного етапу: план, алгоритм, прототип, перелік помилок, виправлену версію ікоротку рефлексію. Завдяки цьому вчитель може бачити не тільки фінальнии результат, але и хід мислення дитини.Водночас інформаціи но-цифрова компетентність не може бути зведена лише дозасвоєння циклів, умов або інших програмних конструкціи . Украї нські науковціпов’язують ї ї також із роботою з інформацією, створенням цифрового контенту,безпечним і відповідальним використанням технологіи , комунікацією та здатністюрозв’язувати навчальні проблеми [5–7; 11; 14; 17]. Тому в запропонованіи структуріалгоритмічнии компонент є центральним, але взаємодіє з інформаціи но-пошуковим,технологічно-операціи ним, творчо-проєктувальним і рефлексивно-безпековимкомпонентами.Практично важливим є дозоване педагогічне підтримування учня під часпереходу від готового зразка до самостіи ного програмування. Методичнінапрацювання О. Шкуренко и А. Смик, Т. Пушкарьової и О. Рибалко та І. Ліпчевської засвідчують доцільність поступового ускладнення алгоритмічних завдань, поєднанняпояснення, практичної роботи та цифрових середовищ [1; 3; 4]. Тому підказки, частковоготові фрагменти, запитання для самоперевірки и взаємооцінювання доцільновикористовувати як тимчасову опору, поступово зменшуючи ї ї в міру зростаннясамостіи ності учня.Вікові особливості молодших школярів вимагають обмеження розміру проєкту и чіткого бачення результату. Проєкт на один урок може містити один новии алгоритмічнии елемент, але завершуватися функціональним продуктом. Наприклад,замість абстрактного опрацювання циклу учні створюють анімацію «Кіт робитьзарядку», де одна послідовність рухів повторюється декілька разів. У наступномузавданні вони змінюють кількість повторень і прогнозують результат. Такпоєднуються наочність, дія та алгоритмічне узагальнення.Організація парної роботи також має компетентніснии потенціал. Один ученьможе виконувати роль «програміста», другии – «тестувальника», після чого ролізмінюються. Тестувальник не просто вказує, що «не працює», а формулює, за якої дії виникла проблема. Така модель розвиває мовлення, аргументацію, взаємоперевірку ікультуру конструктивного зворотного зв’язку. Водночас вона дозволяє учнямпобачити, що створення цифрового продукту є соціальною, а не лише індивідуальноюдіяльністю.Окремої уваги потребує цифрова безпека. Навіть якщо Scratch використовуєтьсяофлаи н або в закритому шкільному середовищі, завдання можуть формувати базовізвички: не вказувати персональні дані у відкритому проєкті, використовувати коректні
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назви фаи лів, поважати авторство чужих зображень, звуків і програмних фрагментів,не публікувати матеріали без погодження. Такі правила доцільно включатибезпосередньо в рубрику оцінювання, щоб безпека сприи малася як частина якісної цифрової роботи.Запропонована модель має теоретико-проєктувальнии статус і не подається якемпірично доведена технологія. І ї подальша перевірка потребує педагогічногоексперименту з визначенням початкового та підсумкового рівнів інформаціи но-цифрової компетентності, аналізом учнівських проєктів і спостереженням засамостіи ністю дітеи під час планування, програмування, тестування та презентації результатів. Перспективним є також порівняння різних форматів підтримки –покрокових інструкціи , карток-підказок, парного програмування та відкритихпроєктних завдань. ВисновкиПрограмування у Scratch може бути ефективним засобом формуванняінформаціи но-цифрової компетентності молодших школярів за умови, що навчання необмежується відтворенням готових скриптів. Компетентніснии потенціал середовищареалізується через включення учня у повнии цикл цифрової діяльності: розумінняпроблеми, інформаціи не планування, алгоритмізацію, програмну реалізацію,тестування, налагодження, презентацію та рефлексію.У структурі інформаціи но-цифрової компетентності доцільно виокремлюватип’ять взаємопов’язаних компонентів: інформаціи но-пошуковии , алгоритмічнии ,технологічно-операціи нии , творчо-проєктувальнии та рефлексивно-безпековии .Scratch створює можливості для одночасного розвитку цих компонентів, оскількипоєднує роботу з інформаціи ними об’єктами, алгоритмами, мультимедіи нимконтентом, творчим проєктуванням і перевіркою результату.Розроблена послідовність «зрозуміти завдання – спланувати – створити алгоритм– реалізувати у Scratch – перевірити – удосконалити – представити результат» можебути використана як універсальна схема організації уроку або короткого проєкту.Запропонована типологія завдань забезпечує поступовии перехід від виконання зазразком до самостіи ного цифрового проєктування, а критерії оцінювання дозволяютьвраховувати не лише технічну працездатність програми, а и логіку, самостіи ність,тестування, цифрову відповідальність і здатність учня пояснити власне рішення.Практичне значення моделі полягає у можливості ї ї застосування на урокахінформатики, у міжпредметних цифрових проєктах, інтегрованому навчанні тапозакласніи роботі. Подальші дослідження доцільно спрямувати на емпіричнуперевірку запропонованої моделі, визначення вікової динаміки ї ї компонентів тарозроблення діагностичного інструментарію для оцінювання інформаціи но-цифрової компетентності учнів 2–4 класів.
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