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Особливість дистанційного навчання з інформатики та інформаційних технологій полягає в тому, що найголовніший кінцевий результат навчання – це компетентність щодо успішного використання технологій опрацювання даних, готовність працювати у різних середовищах і сприймати інновації у цій сфері. Відповідно структура і подання навчального матеріалу, контроль результатів навчання мають відповідати цьому завданню та ґрунтуватися на практичній, усвідомленій роботі учнів. 

Із метою створення ефективних умов навчання інформатики у дистанційному режимі вчителю необхідно: об’єднати навчальний матеріал у частини, висвітлення яких триває 10–15 хвилин; подати змістовні та зрозумілі приклади; забезпечити повноцінний зворотний зв’язок (регулярний, щонайменше раз на тиждень, швидкий при опануванні нового матеріалу; конкретний у поясненні недоліків роботи учня; збалансований у висвітленні як недоліків у роботі, так і успіхів учня; орієнтований на позитивну мотивацію; своєчасний, адекватний щодо кількості наданих порад; коректний у висловлюваннях). 

Важливо пам’ятати, що санітарний регламент для закладів загальної середньої освіти, який діє з 1 січня 2021 року, передбачає вимоги до організації роботи з технічними засобами навчання, зокрема з гаджетами та девайсами. Так, обмежено час безперервної роботи з технічними засобами навчання: 

– для учнів 5–7 класів – не більше 20 хвилин; 

– для учнів 8–9 класів – 20–25 хвилин; 

– для учнів 10–11 (12) класів: на 1-й годині занять – до 30 хвилин, на 2-й – 20 хвилин; 

– при поєднаних навчальних заняттях для учнів 10–11 (12) класів – не більше 25–30 хвилин на першому навчальному занятті та не більше 15–20 хвилин на другому навчальному занятті. 

Наприклад, для учнів 8 класу час безперервної роботи з комп’ютером становить максимум 25 хвилин. Цей час учитель може використовувати для синхронної взаємодії (онлайн) – для пояснення або загального огляду навчального матеріалу з інформатики, практичного закріплення вивченого, застосування інтерактивних прийомів навчання, перевірки результатів навчання тощо. 
Решту часу навчального заняття (20 хвилин)  учитель організовує роботу в асинхронному режимі, без комп’ютера. Учні можуть працювати з підручником, а наприкінці заняття вчитель може повернутися до режиму відеоконференції (для обговорення виконаних завдань, рефлексії тощо).
Санітарний регламент передбачає, що під час роботи з технічними засобами навчання обов’язковим є проведення вправ із рухової активності та гімнастики для очей. Важливо також, що не кожне навчальне заняття обов’язково проводиться з використанням синхронного режиму взаємодії вчителя та учнів. 

Під час організації та проведення дистанційного навчання з інформатики можна використовувати загальнодоступні веб-ресурси, зокрема YоuTube канали: 

· ДистОсвіта. На каналі розміщено відеосупровід дистанційного сайту навчання інформатики ДистОсвіта: усі курси інформатики для середньої школи: від 2 по 11 клас, профільні курси за вибором з інформаційних технологій та програмування (доступ за покликанням: https://www.youtube.com/channel/UCAtw 1zJj5Tla6ahMJlT6PRA); 

· Віртуальна Академія. Канал створено для поширення україномовних навчальних відео різних категорій – від цікавих лайфхаків у текстовому редакторі до відеоуроків з програмування у різних середовищах (доступ за покликанням: https://www.youtube.com/c/VirtuAka/featured); 

· Task Informatics. Канал містить розв’язки практичних завдань з інформатики за різними підручниками (доступ за покликанням: https://www.youtube.com/channel/UC2oHIO5pU-Uceb_xmbvzDPg); 

· HelpInformatik.NET.UA. Канал містить відеоуроки та інші корисні матеріали для вчителів інформатики та учнів 5–8 класів (доступ за покликанням: https://www.youtube.com/channel/UCrvXPmPZ8pXsMtLRAfb-vIA); 

· AlgoRythmics. Канал, що містить пояснення методів сортування на прикладі народних танців (доступ за покликанням: https://www.youtube.com/user/AlgoRythmics); 

· Інформатика. На каналі розміщено навчальні відео, які розроблені за чинними навчальними програмами з інформатики. У них наведено основні теоретичні відомості з певної теми та завдання для самоконтролю, актуальні як для дистанційного, так і для очного навчання (доступ за покликанням: https://www.youtube.com/channel/UCkAQbL7MlORWzc1nBvIdS7A); 

· Олімп інформаційних технологій. Канал містить розбір олімпіадних завдань з інформаційних технологій різних етапів та років. Стане у нагоді як учителям, так і учням, які готуються до олімпіад (доступ за покликанням: https://www.youtube.com/ channel/UCXAUEq8addC_yW8627Pg_gg).
Сервіси для вчителів
· ДистОсвіта – безкоштовний сервіс, на якому можна вивчити всі теми шкільної інформатики із розділу інформаційних технологій, а також програмування. Матеріали можна використовувати як для повністю дистанційних уроків, так і змішаного навчання, поєднуючи з власними розробками та додатковими ресурсами (доступ за покликанням: https://dystosvita.gnomio.com/); 

· Інтерактивні вправи з інформатики (доступ за покликанням: https://learningapps.org/ index.php?category=10&s); 

· Освітні сайти: Шкільне життя (доступ за покликанням: https://www.schoollife.org.ua/usi-uroky-informatyky/) та Teach-inform (доступ за покликанням: http://teach-inf.at.ua/); 

· Бібліотека методичних матеріалів для вчителів інформатики на платформі Всеосвіта (доступ за покликанням: https://cutt.ly/xl7eM1l); 

· Розробки уроків 2–11 класи, матеріали для уроків на платформі «На Урок» (доступ за покликанням: https://naurok.com.ua/biblioteka/informatika). 

Онлайн-платформи та додатки для вивчення програмування у школі www.piskelapp.com; Піскель – безкоштовний онлайн-редактор для анімованих спрайтів та піксельних мистецтв – www.code.org; 

Scratch – платформа для програмування блоками для дорослих (scratch.mit.edu), адаптована для молодших класів. Ця версія запускається на всіх видах планшетів та ОС Windows, IOS (www.tinkercad.com). Платформа надає можливість організувати класи навчання для учнів, де вчитель може відредагувати помилки кожного учня. Також дозволяє: розробляти тривимірні моделі для друку на 3D-принтері; працювати з платформою програмування Arduino online (compute-it.toxicode.fr). 

При плануванні уроків з інформатики можна використовувати ресурси для самоосвіти, ураховуючи вікові особливості здобувачів освіти. Ставлячи перед учнями завдання, пов’язані з використанням ресурсів мережі «Інтернет», потрібно постійно вести роз’яснювальну роботу з безпечного використання, правил етичної поведінки та дотримання авторських прав. 

Ресурси для самоосвіти
· електронні підручники, курси (доступ за покликанням: http://disted.edu.vn.ua/; http://itknyga.com.ua; http://www.ed-era.com); 

· ресурси для навчання програмуванню (доступ за покликанням: https://code.org/; https://www.playcodemonkey.com/; https://blockly-games.appspot.com/; https://www.e-olymp.com/uk/; http://scratch.mit.edu/projects/editor); 

· відкритий онлайн-курс «Алгоритми і проєкти Scratch» на українській платформі масових відкритих онлайн-курсів «Prometheus» (доступ за покликанням: https://cutt.ly/QkdAHaw), що охоплює теми «Алгоритми і програми» та «Проєктна діяльність» навчальної програми «Інформатика» для учнів 5–9 класів закладів загальної середньої освіти, які вивчали інформатику в 2–4 класах. Є можливість використовувати окремі відеоуроки в навчальному процесі. Також є можливість використовувати тестові завдання для перевірки знань учнів. Окрім цього, учитель має можливість скачати будь-який урок курсу у формі презентації й використати у своїй діяльності (із дотриманням авторських прав); 
· для вивчення мови програмування у дистанційному форматі можна використовувати вебсервіс Repl.it (доступ за покликанням: https://repl.it/languages/python3) – це вебсервіс, за допомогою якого можна написати й запустити програмний код безпосередньо в браузері, нічого не встановлюючи на комп’ютер чи гаджет. Сервіс працює з 40 мовами програмування, зокрема й з Python, JavaScript, HTML, CSS. Достатньо мати доступ до мережі «Інтернет», щоб одразу почати писати програму у вікні браузера. Бачити список усіх створених програм й мати доступ до них на сайті repl.it можна в особистому кабінеті, за умови реєстрації. Це надає можливості мати доступ до написаних програм з гаджета чи девайса. Також сервіс дозволяє переглядати чужий код, копіювати його та редагувати копію. 

Одна із мов програмування, яка вивчається у школах області, – мова Python: багатоцільова мова програмування, яка дозволяє писати код, що добре читається та дозволяє створити програму, коротшу від свого аналога, написаного на іншій мові; кросплатформна мова програмування. Це означає, що програми на Python можна запускати в різних операційних системах без будь-яких змін; стандартна бібліотека, що встановлюється разом з Python і містить готові інструменти для роботи з операційною системою, вебсторінками, базами даних, різними форматами даних, для побудови графічного інтерфейсу програм тощо; програми, написані на мові програмування Python, можуть бути як невеликими скриптами, так і складними системами (див. рис. 1).
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Рис 1. Приклад програми, написаної засобами вебсервісу Repl.it через браузер
До навчання інформатики з інших тем учитель може самостійно розробляти власні інтерактивні вправи, тести, вікторини, ігри, ментальні карти, інтерактивні презентації тощо. Наприклад, при вивченні теми «Бази даних. Системи керування базами даних», можна створити вправу, де необхідно поєднати поняття та його визначення. Для того, щоб ускладнити завдання, можна «Додати зайві елементи», які не належать до визначення (див. рис. 2).
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Рис. 2. Вправа до теми «Бази даних. 
Системи керування базами даних» засобами LearningApp.org
Створення ментальних карт – цікавий та продуктивний вид навчальної діяльності. Це можуть бути узагальнюючі схеми, які систематизують теоретичні знання, відображають послідовність дій під час вивчення, структуризації, класифікації окремих застосунків тощо. При вивченні теми створення ментальних карт можна дати завдання зі створення ментальної карти за попередньо вивченим навчальним матеріалом, наприклад, будова персонального комп’ютера (див. рис. 3). Також цю карту можна використати з метою повторення, наприклад для перевірки знань з пустими комірками, яку учень повинен заповнити самостійно або організувати обговорення складеної карти, у результаті якого вона буде розширюватися та доповнюватися інформацією, якщо учень щось не вказав чи вказав неправильно.
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Рис. 3. Ментальна карта «Класифікація комп’ютерів 
за їх функціональним призначенням»
За допомогою сервісу Kahoot! є можливість організовувати на уроках інтелектуальні вікторини для підвищення пізнавальної активності учнів та їх зацікавленості. Ідея цих вікторин полягає в тому, що учні одночасно відповідають на одні і ті ж запитання, змагаючись один з одним. Підсумком є рейтинг найкращих результатів. 

Kahoot! можна використовувати не тільки для проведення вікторин та опитувань в режимі реального часу, а й для перевірки домашнього завдання. Приклад вікторини, створеної за допомогою сервісу Kahoot!  (див. рис. 4):
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Рис. 4. Створення вікторини за допомогою сервісу Kahoot!
