Оксана ТИМОЩУК,

методист кабінету інформаційно-комунікаційних технологій Рівненського ОІППО

ІНСТРУКТИВНО-МЕТОДИЧНІ РЕКОМЕНДАЦІЇ ЩОДО 

НАВЧАННЯ ІНФОРМАТИКИ В ПОЧАТКОВІЙ ШКОЛІ
Нова українська школа – це головна освітня реформа Міністерства освіти і науки України, основною метою якої є створення  такої школи, де учням цікаво навчатися, де вони отримують знання та уміють їх застосовувати у повсякденному житті.

Ієрархія документів та ресурсів, що визначають зміст навчання:
· Державний стандарт початкової загальної освіти, де наведені обов’язкові результати навчання.
· Освітня програма закладу освіти, складена на основі Стандарту. Заклад освіти формує свою освітню програму на основі типової або укладає власну.
· Навчальна програма предмета, що створюється педагогами, авторськими колективами відповідно до освітньої програми. Інформатика – частина інтегрованого курсу (ЯДС, Дизайн та технологій або ні).
· Навчальні матеріали (підручники, презентації, робочі зошити тощо).
Мета інформатичної освітньої галузі відповідно до Стандарту – розв’язання проблем із використанням цифрових пристроїв та технологій для розвитку, творчого самовираження, власного та суспільного добробуту, навичок безпечної та відповідальної діяльності в інформаційному суспільстві із застосуванням критичного мислення.
У додатку 1 (до Стандарту) виділено чотири основні компоненти:
· Інформація. Дані. Моделі. Пошук, подання, перетворення, аналіз, узагальнення та систематизація даних, критичне оцінювання інформації для розв’язання життєвих проблем.
· Цифрова творчість. Створення інформаційних продуктів та програм для ефективного розв’язання задач / проблем, творчого самовираження індивідуально та у співпраці, за допомогою цифрових пристроїв та без них.
· Цифрові пристрої. Усвідомлене використання інформаційних і комунікаційних технологій та цифрових пристроїв для доступу до інформації, спілкування та співпраці, самостійного опанування новими вміннями.
· Безпека та відповідальність. Усвідомлення наслідків використання інформаційних технологій для себе, суспільства, навколишнього світу та сталого розвитку, дотримання етичних, міжкультурних та правових норм інформаційної взаємодії.
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Рис. 1. Обов’язкові результати навчання
Учителям, які навчатимуть інформатики учнів початкових класів (особливо тим, які працюватимуть з учнями 2 класу), доцільно пройти онлайн-курс для вчителів початкової школи на сайті студії онлайн-освіти EdEra (доступ за покликанням: https://www.ed-era.com/courses/). Дистанційний курс дозволить ознайомитися з Державним стандартом початкової освіти, отримати практичні навички управління класом, навчитися методикам компетентнісного та інтегрованого навчання, опанувати основи нейропсихології та інклюзивної освіти. 

Учитель має вільний вибір форм організації навчально-виховного процесу, способів навчальної взаємодії, методів, прийомів і засобів реалізації змісту освіти. Водночас педагогові надається право самостійно переносити теми уроків, відповідно до засвоєння учнями навчального матеріалу, визначати кількість годин на вивчення окремих тем. 
Навчальна та методична література для навчання інформатики у початковій школі зазначена у Переліках навчальних програм, підручників та навчально-методичних посібників, рекомендованих Міністерством освіти і науки України, що розміщені на офіційному сайті МОН України. Електронні версії підручників розміщено на сайті ІМЗО в рубриці «Електронні версії підручників». 
Сприйняття світу учнями 6–10 років за своєю суттю є цілісним як цілісне і саме довкілля. Потреба подолати протиріччя між розподілом освітнього процесу на окремі предмети, з одного боку, і цілісністю світу та цілісністю сприйняття дитиною довкілля – з іншого, потребує активного впровадження інтегрованих уроків. 
Пропонуємо інтегрувати навчальні предмети «Інформатика», «Основи здоров’я», «Фізична культура» над спільним виконанням завдань проєкту «Будьте здорові», який проводиться щорічно протягом листопада місяця. Переглянути матеріали навчального мережевого проєкту можна за адресою: https://sites.google.com/site/budtezdor/ . 
Педагогу разом із учнями 4-го класу під час вивчення уроків інформатики у ході дистанційного навчання є потреба працювати у віртуальному класі. Такі можливості надає  безкоштовний сервіс Google Classroom (доступ за покликанням: https://classroom.google.com), який потребує лише створення облікового запису в Google. Означений інструмент поєднує в собі можливості Google Docs, Google Drive і Gmail. 
Крім того, у закладі загальної середньої освіти доцільно розгорнути систему сервісів Google Workspace for education.

 Google Workspace – це хмарне середовище Google для роботи з усіма додатками, Gmail, Drive, YouTube, Keep, Meet, Classroom тощо, але розроблені з новими інтелектуальними функціями, що полегшують роботу і залучають до співпраці вчителів та учнів. Середовище має  функції для зберігання файлів, створення документів, таблиць, презентацій, опитувальників тощо. Для закладів освіти це безкоштовно! На відміну від безкоштовних, споживчих послуг, учителі та учні, що зареєстровані в Google Workspace, не бачать реклами під час використання цих додатків, а інформація та дані в облікових записах Google Workspace не використовуються для цілей реклами. Крім того, адміністратори Google Workspace  можуть самостійно налаштувати необхідні параметри безпеки та конфіденційності. 
Для перевірки знань учнів, створення інтерактивних навчальних ігор (вікторин, обговорення, опитування) на уроках інформатики доцільно використовувати англомовний онлайн-сервіс Kahoot, де можна створити вікторини з множинним вибором для всього класу. Учні зможуть працювати через браузер або додаток. Ознайомитися з цим можна в демонстраційному відео (доступ за покликанням: https://cutt.ly/qBco69g). Базова версія – безкоштовна. За 3 долари на місяць можна отримати доступ до більшого різноманіття завдань, а за 6 доларів – до шкільних ігор і редагування вікторин. Участь в іграх, створених за допомогою сервісу, сприяє спілкуванню та співпраці, підвищує рівень обізнаності використання цифрових інструментів, стимулює критичне мислення. 
Пропоную використовувати на уроках інформатики сервіс інтернету  LearningApps, що дозволяє створювати різноманітні інтерактивні вправи на різних етапах уроку: під час організації самостійної, індивідуальної діяльності та у спільній проєктно-дослідницькій роботі.
Досвід застосування LearningApps під час навчання інформатики в початковій школі доводить, що це навчальне середовище сприяє формуванню в учнів навичок ефективного використання цифрових технологій, уміння працювати в групах, стимулює розвиток інтересу до навчання, виховує відповідальність за індивідуальні та спільні результати діяльності.
Для створення інтерактивних вправ доцільно використовувати сервіс Wordwall. Більшість шаблонів доступні в інтерактивному вигляді, а також у версії для роздруку. Інтерактивні вправи можна відтворювати на будь-якому вебпристрої, наприклад, комп’ютері, планшеті, телефоні чи інтерактивній дошці. Учні та учениці можуть відтворювати їх самостійно або це може робити вчитель чи вчителька в той час, коли учні / учениці виконують вправу по черзі біля дошки. Матеріали для роздруку можна роздрукувати з сайту або завантажити у вигляді файлу PDF. Їх можна використовувати як додаток до інтерактивної вправи або як окрему вправу. Вправи у Wordwall можна задавати учням та ученицям як завдання. Коли вчитель чи вчителька створює завдання, учні та учениці не змушені заходити через головну сторінку вправ. Цю функцію можна використовувати у класі, де учні та учениці мають доступ до власних пристроїв, або задавати як домашнє завдання. Результати всіх учнів та учениць зберігаються і стають доступними для вчителя чи вчительки (доступ за покликанням: https://wordwall.net/uk/features). 
 Для розгляду теми «Кодування та декодування інформації» під час навчання інформатики доцільно використовувати мобільний додаток QR-код. Із залученням QR-кодів можна зашифровувати та отримувати швидкий доступ фактично до будь-якої інформації у мережі «Інтернет»: відео на YouTube, певної геолокації на Google картах, e-mail, покликання на сторінку профілю у соціальних мережах, аудіофайл, книгу тощо. Також у такий спосіб може бути закодовано невеличкий текст чи номер телефону, який можна «зчитати» навіть без доступу до інтернету.
На уроках інформатики можна використовувати сервіс Tagul, який дозволяє створити хмару слів із тексту. Хмарини слів можна створювати щодо теми уроку, яку учні повинні визначити в якості опорного конспекту. Можна запропонувати дітям прочитати в «хмарі» головне питання, на яке необхідно знайти відповідь упродовж уроку, скласти речення або розповідь, використовуючи якомога більше слів із хмари; створити словникову «хмару» на основі невеликих нещодавно вивчених навчальних текстів і попросити учнів пригадати, про що були ці тексти та в якому саме контексті використовувалися слова. Під час вивчення теми «Кодування та декодування інформації» написати зашифровану листівку другові. 
Карти розуму дають можливість у стислій, вербально-образній
 формі засвоювати навчальний матеріал, тому використовувати цю технологію на уроках інформатики можна на різних етапах уроку. Так, під час ознайомлення школярів із новим матеріалом, можна на дошці створювати карту розуму, яку протягом уроку доповнювати новими гілками, текстами, символами, зображеннями, створювали інтелект-карту із готових елементів і завантажували зображення, набирати текст, виконуючи завдання до кожної з підтем. 
Під час розгляду тем «Сервіси для перегляду зображень картин художників», «Віртуальні мистецькі галереї, екскурсії до музеїв» учнями 2 класу, «Перегляд карт, пошук рідного краю на картах» учнями 3 класу та  «Віртуальні подорожі сузір’ями, планетами, материками, океанами» учнями 4 класу можна використовувати  віртуальну реальність. 
Віртуальна реальність – ілюзія реальності, що створена за допомогою цифрових інструментів, котрі забезпечують зорові, звукові та інші відчуття. Так, віртуальна реальність відкриває безмежні можливості для навчання та творчості. За допомогою цієї технології можна подорожувати світом, насолоджуватись його мальовничими куточками та якісно змінити вивчення інформатики.
Практичну взаємодію варто організувати таким чином, щоб кожен учень міг переглянути ролик за допомогою VR-окулярів. Для перегляду VR-контенту потрібен смартфон із операційною системою Android 4.4 чи вище (iPhone 5, чи більш новіші моделі) та окуляри віртуальної реальності. 
Для демонстрації рекомендую наступні мобільні додатки (Android чи iOS): Google expedition та Перегляд вулиць, використовуючи які можна переглядати сотні інтерактивних локацій із будь-якої тематики (океан, гори, історичні місця, планети сонячної системи тощо).
Застосування нетрадиційних, нестандартних, інноваційних форм навчання ефективно впливає на освітній процес учнів початкової школи. 

На уроках інформатики цифровий інструмент є і предметом вивчення, і засобом навчально-пізнавальної діяльності, що, відповідно, впливає на організацію навчального процесу. Специфіка уроку інформатики виявляється передусім в істотному обсязі робіт із використанням комп’ютера та інших пристроїв. У комп’ютерному класі використовуються фронтальні, групові форми роботи, індивідуальна робота та робота в парах.
Ефективними формами діяльності на уроці є розповідь і пояснення, бесіда, групова робота, робота з інструктивними картками та підручником.

Із метою активнішого залучення учнів до роботи на уроці застосовуються  нетрадиційні форми педагогічної взаємодії: дидактичні ігри, уроки-змагання, уроки-подорожі, уроки-турніри.

Найпоширенішим видом навчальної роботи є бесіда. Її використання дозволяє чітко, правильно та лаконічно донести навчальний матеріал. Однак аби учень не був вільним слухачем, повсякчас необхідно створювати проблемні ситуації, які передбачають, що учень шляхом певного обмірковування почутого намагається доповнити розповідь учителя або спробувати дати визначення якогось терміна. 

Важливою складовою на уроці є проведення «логічної хвилинки», що покликана розвивати в дітей логічне мислення та увагу. Цікавою формою роботи є «Учень замість учителя», коли учень може спробувати себе у ролі вчителя, покерувати працею своїх ровесників. Саму «логічну хвилинку» бажано ділити на декілька етапів, обов’язково включаючи завдання, які діти сприймають на слух, завдання на індивідуальних картках, розв’язування кросвордів, ребусів, загадок.

Під час опитування раніше вивченого матеріалу краще застосовувати нестандартні форми роботи. «Перевір мене» – одна із таких форм, яка дає можливість швидко перевірити знання учнів із теми. Діти письмово дають відповіді на запитання, а потім, обмінявшись роботами, під керівництвом учителя звіряють кількість правильних відповідей. 

Важливим елементом на уроці є використання дидактичної гри, адже дидактична гра містить два елементи – пізнавальний та ігровий.

Обираючи гру, обов’язково треба прагнути до того, щоб вона сприяла досягненню навчально-виховної мети: закріпленню і поглибленню знань, вихованню уваги, кмітливості, психологічної витримки.

Під час онлайн-навчання для вчителя недостатньо лише проводити короткі лекційні вступи та пояснювати виконання практичних робіт. Якщо всі діти лише мовчать та слухають весь час вчителя під час таких зустрічей, то дехто з ним може впасти в почуття ізоляції, відірваності від колективу та процесу навчання загалом. 
Багатьох учнів молодшого шкільного віку варто заохочувати та підтримувати, щоб вони висловлювалися усно і письмово в цифрових середовищах, обговорювали в групах в онлайн-середовищі. 

Пропонуємо перелік ігрових завдань, які використовуються під час онлайн-навчання на уроках інформатики та цифрової та медіаграмотності:
· «Троянда чи терен». Гра використовується на етапі рефлексії чи підсумку дня. У малих групах учні можуть поділитися «трояндою», самою квіткою як позитивним моментом свого дня, а також (що є необов’язковим) «шипом» як частинкою, яка була складною. Можна запропонувати учням підбадьорити один одного та допомогти вирішити проблеми один одного.
· «Дві правда та одна брехня». У малих групах до 5 осіб кожен учень по черзі ділиться двома «правдами» про себе та однією «брехнею», що є вигаданими або частково неправдивими в деталях. Учасники групи мають відгадати, що із сказаного, є брехнею. Організація співпраці в середовищі Google Meet (доступ за покликанням: https://meet.google.com/). 
· «Встаньте, сядьте». Цифрова гра для створення командного духу,  що орієнтована як елемент фізкультпаузи для відпочинку посеред онлайн-уроку, коли учням час відпочивати від роботи за комп’ютером. Розрахована на хвилину або 30 секунд. Учитель називає або читає речення, на які учні реагують, встаючи, якщо вони сиділи або сідають, якщо вони стояли. Приклади таких речень: відвідав інше місто, купався в морі, прочитав книгу, познайомився з відомою людиною. Якщо учень зробив щось особливо вражаюче чи унікальне, він може розповісти класу про свій досвід. Це чудова гра, яка допоможе учням відчувати взаємну повагу один до одного, формувати соціальні зв’язки серед однокласників та підвищувати рівень комунікативної компетентності.
· Малювання геометричними фігурами. Спочатку вчитель самостійно надає послідовну загадкову інструкцію щодо малювання, не повідомляючи дітям, що саме вони зображуватимуть. Наприклад: намалюйте квадрат; над квадратом розташуйте рівносторонній трикутник; усередині квадрата розмістіть невеликий прямокутник так, щоб нижні лінії квадрата та прямокутника співпадали. По завершенню в усіх «художників» має бути намальований будиночок. Наступного разу в ролі інструктора може бути хтось із учнів, а всі інші діти – художники. Гра може тривати кілька раундів / днів. За кожен правильно намальований предмет інструктор отримує бал, а також і кожен художник отримує бал за правильно намальований предмет.  Малювати зручно в середовищі Google Малюнки (доступ за покликанням: https://docs.google.com/drawings/)
Отже, зважаючи на зазначене вище, слід будувати навчальний процес таким чином, аби постійно залучати дітей до творчої діяльності, розвивати вміння нестандартно мислити, фантазувати. 
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