Сумський ОІППО
Методичні рекомендації 

щодо використання середовищ
 візуального програмування 
на уроках інформатики 

Сучасне суспільство потребує випускників шкіл, які здатні самостійно вирішувати життєво важливі завдання, бути соціально активними, усвідомлювати соціально-економічні події, критично мислити, використовувати набуті ними знання на практиці у вирішенні конкретних життєвих ситуацій.
Отримати позитивні результати у цьому напрямі можливо за умов компетентнісного підходу до викладання навчальних предметів.
Тому, з огляду на те, що більшого значення набуває компетентне навчання та викладання, основною метою предмета «Інформатика» стає розвиток алгоритмічного мислення: навчити писати алгоритми та діяти за інструкціями; застосовувати логічне, алгоритмічне, структурне та системне мислення для розв’язування життєвих проблемних ситуацій; планувати та проводити навчальні дослідження та комп’ютерні експерименти в галузі природничих наук і технологій.

У рамках предмету «Інформатика» алгоритмічне мислення – це підгрунтя для освоєння будь-якої мови програмування, а мова програмування є інструментом для розвитку алгоритмічного мислення.

Зрозуміло, що починати навчання з метою розвитку алгоритмічного мислення необхідно із більш простих форм та методів збереження і виконання програм.

Візуальне програмування – спосіб створення програм шляхом маніпулювання графічними або реальними об'єктами замість написання програмного коду в текстовому вигляді.

Пропонуємо алгоритм використання візуальних середовищ програмування на прикладі теми «Алгоритми», яка повторюється протягом усього курсу вивчення Інформатики:

1) На початку курсу інформатики (2 – 5 клас), при проходженні теми «Алгоритми» розробляється автоматизований пристрій (робот), створений та запрограмований за описаним нижче методом. 

Метод збереження та виконання алгоритмів – без використання електронних носіїв та виконавців. Прикладом є роботизовані пристрої стародавнього світу, програми керування яких створювались механікою з використанням різних фізичних явищ та розрахунком часу їх перебігу. Даний метод дає розуміння на скільки є важливим розрахунок часу виконання дій (команд) для програмування та наглядно демонструє хід виконання алгоритму.
2) На наступному етапі (3 – 7 клас) – створити той самий пристрій або інший, але віртуальний у візуальному середовищі Scratch.
3) Розробити роботів із застосуванням електроніки. Це може бути система на базі контролерів Arduino, для їх програмування можна використовувати візуальне середовище програмування ArduBloсk або Scratch та 
Arduino ide (7 – 11 клас).

4) Створити алгоритми та програмних роботів для персональних комп´ютерів на мовах високого рівня у середовищах програмування, що мають конструктори вікон та палітру компонентів (8 – 11 клас).
Спираючись на вище сказане, можемо говорити про те, що почати курс інформатики із вивчення поняття «Алгоритми» і продовжити освоєнням мови програмування високого рівня на уявних задачах – це те саме, що вчити писати людину, яка не вміє читати (можливо, але за довгий час).
Необхідно експериментувати із методами та інструментами для навчання алгоритмічному мисленню, адже навчальні програми не обмежують їх вибір.
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