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Анотація: Resume:
У статті розглянуто проблему формування
змісту та добору методів навчання основ
програмування мовою Python майбутніх
учителів інформатики. Обґрунтовано
актуальність дослідження у контексті
розвитку цифрових технологій, оновлення
державних стандартів освіти та значущості
розділу «Алгоритмізація і програмування»
у шкільному курсі інформатики. Проведено
аналіз українських і закордонних наукових
праць, у яких висвітлено питання методики
викладання Python, застосування
проєктного, проблемно орієнтованого та
ігрового підходів, використання
гейміфікації та онлайн-платформ.
Розроблено змістову структуру освітнього
компоненту «Основи програмування
мовою Python», що складається з трьох
тематичних блоків: Основи мови Python;
Бібліотеки для Python; Методика
навчання. Описано методичні прийоми
(взаємне навчання, техніка «Пазл»,
взаємооцінювання, гейміфікацію),
реалізовані засобами середовища LMS
Moodle.

Krasheninnik Iryna, Koniukhov Serhii, Kozhevnykov Petro. Content and
methods of teaching the basics of Python programming to future computer
science teachers.
The article addresses the problem of designing the content and selecting effective
teaching methods for the course “Fundamentals of Programming in Python” aimed at
training future computer science teachers. The relevance of the study is substantiated
by the rapid development of digital technologies, the modernization of national
education standards, and the growing importance of programming and algorithmic
thinking in secondary education. A comprehensive analysis of national and
international research has been carried out. The reviewed studies reveal
methodological approaches to teaching Python at different educational levels,
including the use of project-based, problem-oriented, and game-based learning,
gamification techniques, and online educational platforms. The study presents the
structure of the academic course, which consists of three thematic modules: (1) the
basics of the Python language; (2) Python libraries (Turtle, Tkinter, PyQt, Matplotlib,
Pygame); and (3) methodology of teaching programming.
The methodological approaches implemented in the course include peer teaching, the
“Jigsaw” collaborative learning technique, peer assessment, and gamification
supported by the LMS Moodle platform. These approaches foster students’ motivation,
engagement, and responsibility, while simultaneously developing their programming
skills and pedagogical competence. The integration of modern educational
technologies and digital tools contributes to building computational, algorithmic, and
logical thinking in future teachers and enhances their readiness for professional
practice.
Future research will focus on experimentally validating the effectiveness of the
developed methodology and its impact on the professional competencies of future
computer science teachers.
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предметні навички; предметно-методична
компетентність вчителя; методичні
підходи; інтерактивне навчання;
гейміфікація; навчання у співпраці; LMS
Moodle.

professional skills; subject-methodological competence of the teacher; teaching
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Постановка проблеми. Методична система
навчання інформатики в закладах загальної
середньої освіти (ЗЗСО) є й нині предметом
наукових досліджень. Її актуальність та
значущість пов’язані з різними причинами,
зокрема з розвитком інформатики як науки, що
утворює фундаментальну основу шкільного
курсу, з розвитком цифрових та інформаційно-
комунікаційних технологій, що впливає на зміст
курсу та засоби навчання, зі зміною умов
освітнього процесу, психолого-педагогічних
підходів до процесів навчання й викладання
тощо.

З самого початку викладання інформатики у
ЗЗСО у 1985 році тривають дискусії щодо змісту
шкільного курсу й відповідно триває діяльність з
його оновлення, що відображено у ґрунтовній
праці М. Жалдака та Ю. Рамського (2020). Попри
всі зміни, важливою частиною шкільної
інформатики залишається алгоритмізація і
програмування. І хоча програмування буде
професійною діяльністю далеко не для всіх
школярів, профорієнтаційний аспект
залишається надзвичайно важливим.

У Державному стандарті базової середньої
освіти (Кабінет Міністрів України, 2020) та
Державному стандарті профільної середньої
освіти (Кабінет Міністрів України, 2024)
виділено окрему групу результатів навчання
«Створення інформаційних продуктів і програм
для ефективного розв’язання задач/проблем,
творчого самовираження (індивідуально і у
співпраці) за допомогою цифрових пристроїв і
без них», що, зокрема, містить розробку і
реалізацію алгоритмів, створення і налагодження
програмних проєктів, розробку модульних
проєктів.

Враховуючи зазначене, навчання здобувачів
вищої освіти за спеціальністю Середня освіта
(Інформатика) програмування на прикладі
популярних мов, до числа яких належить Python,
є важливим завданням освітніх програм.

Аналіз останніх досліджень і публікацій.
Навчання програмування мовою Python у
закладах освіти різних рівнів є предметом
багатьох наукових досліджень. У наукових
публікаціях розкрито такі проблеми, як-от:
методичні аспекти вивчення Python у закладах
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загальної середньої освіти (Базурін, 2022;
Дегтярьова, Петренко, & Удовиченко, 2023;
Кобильник, Когут, & Жидик, 2021; Кобильник,
Когут, Сікора, & Жидик, 2022; Кобильник,
Сікора, Жидик, & Шаран, 2022; Коротенко,
Соколова, & Ширін, 2025; Кривонос, Мінгальова,
Кривонос, Стельмашенко, & Махенько, 2023;
Махровська, & Погромська, 2025); методичні
підходи до вибору та застосування середовищ
програмної розробки у процесі навчання
(Оніщенко, 2025; Семенишина, Яценко,
& Говорченко, 2024; Шевченко, 2023); методика
навчання програмування мовою Python
здобувачів вищої освіти (Ковтонюк, Бак,
& Крупський, 2025; Hoarau, Declercq, & Chane-
Lune, 2025; Ling, Hsiao, & Hsu, 2021; Sharov,
Tereshchuk, Tereshchuk, Kolmakova, & Yankova,
2023; van der Werf, Swidan, Hermans, Specht,
& Aivaloglou, 2024); сучасні педагогічні підходи
до вивчення Python (Дегтярьова, Петренко,
Вернидуб, Тутова, & Мигаль, 2024; Bai, Wang,
& Zhao, 2021; Graceline, Sujay, Alan,
Yadukrishnan, & Febin, 2024; Karnando, Muskhir,
& Luthfi, 2024; Palaniappan, & Md Noor, 2022;
Shah, Agarwal, Granado, Driscoll, Hogan, Porter,
Griswold, & Raj, 2023).

Спосіб застосування диференційованого
підходу під час вивчення програмування мовою
Python у шкільному курсі інформатики, що
передбачає врахування індивідуальних
особливостей та запитів здобувачів освіти,
наведений у статті (Дегтярьова, Петренко,
Вернидуб, Тутова, & Мигаль, 2024). Автори
пропонують надавати учням можливість
самостійно обирати рівень складності виконання
одного й того ж завдання (лінійно; з
використанням розгалужень; зі створенням
програми з графічним інтерфейсом) та наводять
критерії оцінювання результату залежно від
обраного способу. Вони також зазначають, що
застосування цього підходу є доцільним саме при
вивченні програмування мовою Python, яка має
багато різних бібліотек, забезпечуючи простір
для експериментування.

Методичні аспекти навчання здобувачів
освіти створенню програм з графічним
інтерфейсом користувача з використанням
бібліотеки Tkinter розглянуто у працях
(Дегтярьова, Петренко, & Удовиченко, 2023;
Ковтонюк, Бак, & Крупський, 2025).

Науковці Г. Ковтонюк, С. Бак та Я. Крупський
(2025) порівнюють програмну реалізацію простої
програми «Калькулятор» із застосуванням
процедурного та об’єктно-орієнтованого підходів
(ООП). Вони наочно доводять, що програмний
код, написаний з дотриманням принципів ООП, є
більш чітким, зручним для розширення та
підтримки. Ми поділяємо думку авторів, що

вивчення ООП та його застосування у процесі
розробки програм з графічним інтерфейсом
сприяє розвитку у студентів алгоритмічного,
логічного та об’єктного мислення, а також
формуванню програмістських компетентностей.
Хоча стаття зорієнтована на здобувачів вищої
освіти, такий підхід доцільно використовувати й
у шкільному курсі інформатики.

Автори публікацій (Базурін, 2022; Дегтярьова,
Петренко, & Удовиченко, 2023) приділяють
увагу вивченню графічного інструментарію мови
Python: засобам створення графічного інтерфейсу
користувача (бібліотека Tkinter) та
програмування графіки (бібліотека Turtle). Вони
слушно зауважують, що певне зміщення акценту
з розгляду суто математичних проблем на
візуальну складову дозволяє підвищити інтерес
здобувачів освіти до програмування.

У статті (Дегтярьова, Петренко,
& Удовиченко, 2023) схарактеризовано
використання різноманітних віджетів бібліотеки
Tkinter для створення привабливих інтерфейсів у
процесі навчання інформатики у ЗЗСО, наведено
різноманітні приклади, які можна адаптувати до
конкретних умов освітнього процесу.

Науковець В. Базурін (2022) зауважує, що учні
6-7 класів ЗЗСО під час вивчення основ
програмування мовою Python найбільший інтерес
виявляють до комп’ютерної графіки, що
реалізується з використанням модуля Turtle. Він
пропонує послідовність вивчення програмування
комп’ютерної графіки, що охоплює алгоритмічні
структури (слідування, розгалуження,
повторення), структури даних (списки, рядки),
роботу з файлами, сприяючи більш глибокому
засвоєнню основ програмування. Автор наводить
різноманітні приклади і проблемні питання для
обговорення на уроках.

В умовах дистанційного навчання в закладах
вищої освіти одним з ефективних рішень є
використання масових відкритих онлайн курсів
(МВОК). Такий підхід зокрема допомагає
студентам отримати новий навчальний досвід. У
праці (Sharov et al., 2023) наведено
характеристику окремих вебплатформ
(Codecademy, Alison, FutureLearn, Udemy, Edx),
де охочі можуть самостійно вивчати
програмування мовою Python. На основі
проведеного аналізу автори зробили висновок,
що здобувачам вищої освіти доступні курси з
програмування різного рівня складності, що
дозволяє як опанувати основи мови Python, так і
поглибити свої знання.

Закордонні науковці значну увагу приділяють
технологічним аспектам навчання
програмування мовою Python у закладах освіти,
зосереджуючи увагу на адаптації методів
навчання до вирішення конкретних завдань.
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Теоретичною основою цих досліджень часто є
компетентнісно-орієнтований підхід або підхід, що
ґрунтується на розвитку навичок. Зокрема, у праці
(Hoarau, Declercq, & Chane-Lune, 2025)
презентовано операційну рамку навичок, яка
поєднує навички обчислювального мислення з
поняттями програмування на Python. Цей
методичний інструмент розроблено для викладачів
інформатики старших класів школи з метою
допомогти педагогам визначати навчальні цілі,
добирати вправи відповідно до рівня підготовки
учнів, об’єктивно оцінювати їхні результати.

Рамка має двовимірну структуру (Hoarau,
Declercq, & Chane-Lune, 2025, с. 419):

1) Перший вимір – шість ключових навичок
обчислювального мислення:

- оцінювати – здатність подумки визначати
значення, наприклад, результат виконання
програми;

- моделювати – здатність представляти
наявну інформацію та дані, які потрібно
обчислити, використовуючи відповідні
структури даних;

- передбачати – здатність мислити як
програміст, який описує алгоритм ще до
його виконання;

- декомпозувати – здатність розбивати
складну проблему на набір простіших
підзадач;

- узагальнювати – здатність знаходити
закономірності, узагальнювати рішення,
визначати повторювані шаблони в обробці
даних або їхній структурі;

- абстрагувати – здатність відкидати
неістотні деталі й створювати рішення, в
яких деталі реалізації приховані за
допомогою відповідного інтерфейсу.

2) Другий вимір – навички програмування
мовою Python з використанням таких концептів:
вирази; присвоєння та послідовності; цикли з
відомою кількістю ітерацій; цикли з невідомою
кількістю ітерацій; умовні конструкції; функції;
рекурсивні функції; кортежі; записи; масиви;
словники; інтерфейси та реалізації; об’єкти та
класи.

На перетині цих двох вимірів визначено
65 умінь і понад 200 навчальних завдань, за
допомогою яких можна оцінити сформованість
відповідних умінь в учнів. Передбачено поділ
завдань на елементарні, призначені для
оцінювання конкретних умінь, та комплексні –
для перевірки рівня сформованості навички
загалом.

Застосування комп’ютерних ігор у процесі
вивчення мови Python досліджують автори праці
(Graceline, Sujay, Alan, Yadukrishnan, & Febin,
2024). Вони наголошують, що програмування є
однією з ключових навичок цифрової епохи, але

опанування мов програмування часто потребує
значних часу й зусиль. Окрім того, у зв’язку зі
швидким розвитком технологій програмістам
доводиться постійно оновлювати свої навички.
Одним з ефективних підходів до викладання
програмування є застосування ігрових
навчальних платформ (Graceline et al., 2024, p. 8).
Навчальні ігри мають великий освітній
потенціал, оскільки створюються саме для того,
щоб забезпечити успішний і гнучкий досвід
навчання, сприяти мотивації та залученості
здобувачів освіти, розвитку їхньої впевненості та
самооцінки, формуванню в них фундаментальних
понять та підвищенню рівня засвоєння матеріалу
(Graceline et al., 2024, p. 7).

З огляду на це автори розробили комп’ютерну
гру – платформер для вивчення основ мови
Python (базові операції введення/виведення,
арифметичні операції, умовні оператори, цикли
та ітеративні конструкції, створення простих
застосунків). Сюжет гри розгортається навколо
астронавта, який здійснює аварійну посадку на
чужій планеті та змушений опанувати нову мову
та навички, щоб вижити. Гравці беруть участь у
квестах і завданнях, розв’язують головоломки й
виконують вправи з програмування. Гру було
апробовано авторами у процесі викладання
Python студентам бакалаврату. Отримані
результати показали підвищення рівня засвоєння
результатів навчання, що підтвердило цінність
гри як інструмента навчання програмування
початківців (Graceline et al., 2024).

Гейміфікацію як техніку покращання процесу
вивчення основ мови Python в умовах
онлайнового освітнього середовища розглянуто у
праці (Palaniappan, Md Noor, 2022). Авторами
було реалізовано окремі ігрові техніки (квізи,
значки – відзнаки досягнень) у навчальному курсі
на платформі LMS Moodle. Вони зробили
висновок, що гейміфіковане навчання підвищує
успішність студентів та їхню самостійність в
отриманні змістовного навчального досвіду в
онлайн-середовищі. Ми поділяємо погляди
авторів і запроваджуємо систему відзнак у межах
освітнього компоненту «Основи програмування
мовою Python».

Цікаві експериментальні результати, що
можуть стати предметом педагогічної дискусії,
представлено у праці (Shah et al., 2023). Автори
досліджували ефективність доволі поширеного
інтерактивного метода навчання «кодування
наживо» в умовах дистанційного освітнього
процесу.

Кодування наживо – це педагогічна техніка,
коли викладач планує, пише та виконує
програмний код безпосередньо перед аудиторією
студентів у динамічному інтерактивному стилі
(Shah et al., 2023, с. 533). Експеримент полягав у
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тому,  що в контрольній групі під час навчання
програмування мовою Python використовувався
традиційний підхід – викладач демонстрував і
пояснював студентам статичні приклади
(фрагменти коду) на слайдах. В
експериментальній групі викладач писав код
безпосередньо перед групою студентів під час
відеоконференції, при цьому періодично робив
помилки, демонструючи, як їх можна знайти і
виправити. Незважаючи на очікуваний
позитивний ефект від застосування кодування
наживо, дослідниками не було виявлено
статистично значущих відмінностей між
контрольною та експериментальною групами в
розрізі успішності, тобто навчальні досягнення
студентів не відрізнялися. Таким чином, автори
зробили висновок, що варто продовжити
дослідження впливу цього методу, щоб викладачі
розуміли, в яких ситуаціях варто його
використовувати.

У процесі навчання програмування мовою
Python на практиці часто використовуються
проблемно орієнтований та проєктний підходи, які
допомагають зробити його більш інтерактивним
та практико орієнтованим, підвищити залученість
здобувачів, розвинути їхню начальну
самостійність та інші необхідні якості. Наприклад,
у праці (Karnando, Muskhir, & Luthfi, 2024)
показано, що впровадження модуля з Python у
навчальному курсі з наукового програмування,
розробленого на основі проєктного підходу,
дозволило студентам досягти кращих навчальних
результатів. У праці (Bai, Wang, & Zhao, 2021)
представлено результати дослідження впливу
проблемно орієнтованого підходу у процесі
вивчення мови Python на розвиток
обчислювального мислення здобувачів освіти.
Автори показали, що застосування цього підходу
позитивно впливає на розуміння здобувачами
освіти базових концепцій обчислювального
мислення (оператори, дані, умови, цикли,
функції), формування в них навичок застосування
обчислювального мислення для вирішення
завдань  програмування, розвиток здатностей до
креативності, вираження своїх думок, комунікації,
співпраці, постановки питань, вирішення проблем.

Проведений аналіз наукових публікацій
дозволив сформулювати такі базові положення
для подальшого дослідження:

1) Українськими та закордонними науковцями
напрацьовано значний досвід і розроблено
потужну теоретико-методичну основу
викладання програмування мовою Python, які
можна ефективно адаптувати до конкретних умов
освітнього процесу. Проте, враховуючи розвиток
інформаційно-комунікаційних технологій та
сучасні виклики, що постають перед освітою,
розроблення нових та вдосконалення існуючих

методичних підходів залишається актуальним
завданням.

2) Навчання програмування мовою Python
майбутніх вчителів інформатики має враховувати
два аспекти: формування у здобувачів освіти
навичок програмування та необхідних для цього
здатностей (зокрема, абстрактно-логічне та
обчислювальне мислення); формування в них
методичної компетентності, необхідної для
професійної діяльності за фахом вчителя
інформатики.

Формулювання цілей статті. Спроєктувати
зміст обов’язкового освітнього компоненту (ОК)
«Основи програмування мовою Python» для
здобувачів за освітньою програмою «Середня
освіта. Інформатика» першого (бакалаврського)
рівня вищої освіти та надати характеристику
окремих методичних прийомів, що
використовуються у процесі викладання.

Виклад основного матеріалу дослідження.
Згідно з вимогами Професійного стандарту
«Вчитель закладу загальної середньої освіти»
(2024) вчитель повинен володіти предметно-
методичною компетентністю, що зокрема
передбачає знання змісту освітньої галузі /
навчального предмета (інтегрованого курсу),
здатність використовувати актуальну
термінологію і поняттєвий апарат освітньої
галузі, здатність відповідати за зміст предмету
(інтегрованого курсу) та його відповідність
вимогам до обов’язкових результатів навчання
(МОН України, 2024, с. 9).

Ці положення враховано нами під час
проєктування змісту ОК «Основи програмування
мовою Python», що входить до навчального плану
професійної підготовки майбутніх вчителів
інформатики на першому (бакалаврському) рівні
вищої освіти в МДПУ імені Богдана
Хмельницького. Метою його викладання
визначено формування у здобувачів вищої освіти
навичок програмування на Python, а також
предметно-методичної компетентності вчителя
інформатики. У процесі проєктування змісту ОК
ми також спиралися на операційну рамку навичок,
представлену у праці (Hoarau, Declercq, & Chane-
Lune, 2025), та праці українських науковців.

У процесі проєктування змісту було
виокремлено три тематичні блоки (рис. 1):

1) Основи мови Python: 6 тем, у межах яких
здобувачі вищої освіти засвоюють основні
концепти цієї мови програмування.

2) Бібліотеки для Python: 5 тем, у межах яких
здобувачі вищої освіти ознайомлюються з
деякими популярними бібліотеками для
програмування графіки (Turtle), створення
програм з графічним інтерфейсом користувача
(Tkinter, PyQT), візуалізації даних (Matplotlib),
створення ігор (Pygame).
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Рис. 1. Структурна мапа змісту ОК «Основи програмування мовою Python»

3) Методика навчання: 1 тема, в межах якої
здобувачі розв’язують задачі зі шкільного курсу
інформатики і створюють власне портфоліо
вчителя.

Теми першого блоку утворюють фундамент
ОК. Вивчення тем другого блоку спрямоване на
формування навичок створення сучасних
програм засобами Python. Тема третього блоку
спрямована на виявлення зв’язків зі шкільним
курсом інформатики, тренування навичок
програмування та створення дидактичних
матеріалів, що можуть стати в нагоді під час
педагогічної практики та подальшої професійної
діяльності.

Розглянемо методичні підходи, які
використовуються у процесі викладання цього
освітнього компоненту. Вони також виконують
двоєдине завдання: формування навичок
алгоритмізації та програмування, а також
формування предметно-методичної
компетентності. Тобто перед здобувачами стоїть
завдання не лише навчитися програмувати на
Python, але й засвоїти методи і прийоми, що
можуть бути використані у процесі викладання у
ЗЗСО.

Реалізація міжпредметних зв’язків. Принцип
міжпредметних зв’язків є одним із засадничих
принципів освіти. В межах освітньої програми
«Середня освіта. Інформатика» вивченню ОК
«Основи програмування мовою Python»
передують дисципліни «Програмування» (мови
С++ та С#) та «Основи алгоритмізації». Таким
чином, здобувачі вищої освіти спираються на
знання, отримані в межах цих ОК:

1) ОК «Основи алгоритмізації» – алгоритмічні
конструкції, основні структури даних, найбільш
поширені алгоритми (наприклад, сортування).

2) «Програмування» (мова С++) – структурне
програмування, функції та ін.

3) «Програмування» (мова С#) – об’єктно-
орієнтоване програмування, створення програм з
графічним інтерфейсом користувача тощо.

Зокрема, використовується методичний
прийом порівняння фрагментів коду, написаних
різними мовами програмування.

Взаємне навчання. Техніка «Пазл». Взаємне
навчання передбачає таку організацію освітнього
процесу, коли здобувачі освіти після попередньої
підготовки пояснюють навчальний матеріал один
одному або групі здобувачів. У нашому випадку
так досягається подвійна мета: формування в
майбутніх учителів інформатики здатності
комунікувати в команді фахівців та пояснювати
свою думку, а також здатності використовувати
пояснення як метод навчання.

Для цього ми використовуємо зокрема техніку
«Пазл» (Jigsaw classroom, n/d) у варіанті,
описаному у статті (Ortega-Arranz et al., 2024).
Наприклад, під час вивчення теми «Алгоритмічні
структури», цей прийом можна застосувати так:

1) Індивідуальний етап. Викладач випадковим
способом поділяє здобувачів на міні групи по 3-4
особи в кожній. Кожний здобувач отримує роль
експерта з однієї з алгоритмічних конструкцій
(слідування, розгалуження, цикл з відомою
кількістю повторень, цикл з невідомою кількістю
повторень). Далі здобувачі самостійно
опрацьовують відповідний навчальний матеріал.



НАУКОВИЙ ВІСНИК МЕЛІТОПОЛЬСЬКОГО ДЕРЖАВНОГО ПЕДАГОГІЧНОГО УНІВЕРСИТЕТУ

190

2) Експертний етап. Під час заняття експерти
з окремих питань об’єднуються у групи для
обговорення своїх тем, роз’яснення незрозумілих
аспектів та виправлення помилкових уявлень,
якщо такі виникли, поглиблення отриманих
знань, відбору найбільш вдалих прикладів.

3) Етап пазлу. Далі здобувачі об’єднуються у
групи по 4 особи, тобто у групі кожний учасник є
експертом з однієї алгоритмічної структури.
Кожний експерт пояснює іншим членам групи
свою частину матеріалу.

Взаємооцінювання. В межах ОК «Основи
програмування мовою Python» цей метод
використовується для організації самостійної
роботи здобувачів вищої освіти, оскільки
кількість годин навчальних занять обмежена. Для
організації взаємооцінювання застосовується вид
діяльності «Семінар» (Workshop), що є одним із
елементів LMS Moodle. Робота відбувається так:

1) Студенти виконують завдання згідно з
варіантом і завантажують результат до курсу. На
сьогодні цей метод реалізовано в межах тем
«Графічний інтерфейс користувача. Бібліотека
PyQT», «Візуалізація даних. Бібліотека
Matplotlib», «Створення 2D-ігор. Бібліотека
Pygame».

2) Для взаємооцінювання студентам
пропонується лише одна з тем, обрати яку вони
можуть з використанням елементу «Вибір»
(Choice).

3) Викладач призначає студенту одну роботу
для оцінювання, а також надає критерії, за якими
оцінювання здійснюється.

4) Студент перевіряє надану йому роботу,
виставляє оцінку за кожним критерієм за 5-
бальною шкалою (від 0 – незадовільно до 4 –
відмінно).

5) Підсумковий бал студента визначається
так: 80% – оцінка за виконання завдання, 20% –
оцінка за оцінювання роботи іншого здобувача.

6) Викладач підводить підсумки й у випадку
необхідності коригує оцінки, виставлені
здобувачами (якщо наявні помилки або
суб’єктивні підходи).

Для прикладу наведемо критерії (аспекти) для
взаємооцінювання результатів виконання
лабораторної роботи з теми «Графічний
інтерфейс користувача. Бібліотека PyQT»:

1) Виконання основного завдання: програма
коректно реалізує поставлену задачу згідно з
варіантом. Розрахунки (за наявності)
виконуються правильно, логіка без помилок.

2) Реалізація графічного інтерфейсу
користувача: всі елементи працюють вірно;
інтерфейс зручний, інтуїтивно зрозумілий,
естетично виважений.

3) Якість коду: код структурований, є
функції/класи, використовуються коментарі.

4) Введення та виведення даних: здійснюється
перевірка коректності введення даних, обробка
помилок, адекватне відображення результатів.

Для оцінювання за кожним критерієм
пропонується така шкала: 0 – робота відсутня або
не запускається, або не відповідає завданню; 1 –
завдання виконано частково, програма працює
нестабільно; 2 – програма загалом працює, але є
помилки або недостатньо якісний інтерфейс; 3 –
завдання виконано, наявні незначні недоліки
оформлення або логіки; 4 – програма працює
повністю, має якісний інтерфейс та код.

Гейміфікація. Як було показано вище,
гейміфікація як методичний прийом допомагає
підвищити залученість здобувачів освіти та їхній
інтерес до вивчення певного матеріалу й
виконання завдань. У межах ОК «Основи
програмування мовою Python» було реалізовано
гейміфікацію на основі використання значків –
відзнак, для створення яких застосовано
інструмент LMS Moodle «Відзнаки» (Badges).
Відзнаки присвоює здобувачам освіти викладач
за виконання завдань з кожного тематичного
блоку дисципліни, що відповідає встановленим
критеріям.

Створено три відзнаки, зображення для яких
згенеровано з використанням генеративного
штучного інтелекту OpenAI (сервіс ChatGPT):

1) «Знавець основ Python» – присвоюється за
якісне виконання практичних завдань блоку
«Основи мови Python».

2) «Знавець бібліотек Python» – присвоюється
за якісне виконання практичних завдань блоку
«Бібліотеки для Python».

3) «Вчитель – початківець» – присвоюється за
якісне виконання практичних завдань блоку
«Методика навчання».

Отримані відзнаки відображаються у профілі
здобувача на сайті Центру освітніх дистанційних
технологій (рис. 2). За кожну відзнаку здобувач
отримує додаткові бали під час підсумкового
контролю, що проводиться у формі іспиту.

Рис. 2. Відображення відзнак у профілі
здобувача вищої освіти
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Висновки. У статті схарактеризовано
результати проєктування змісту та методики
навчання основ програмування мовою Python
майбутніх учителів інформатики. Аналіз
наукових джерел засвідчив, що відповідні
питання достатньо ґрунтовно опрацьовано
науковцями, проте залишається актуальним
завдання адаптації розроблених методичних
підходів до конкретних умов освітнього процесу,
а також їхнього подальшого вдосконалення.
Запропонована змістова структура освітнього
компоненту «Основи програмування мовою
Python» складається з трьох тематичних блоків і
забезпечує реалізацію двоєдиної мети:

формування у студентів навичок програмування
та предметно-методичної компетентності
вчителя інформатики. Для підвищення мотивації,
активності та відповідальності здобувачів освіти
пропонується застосування таких методичних
прийомів, як взаємне навчання, техніка «Пазл»,
взаємооцінювання, гейміфікація через систему
відзнак тощо. Використання інструментів LMS
Moodle дозволяє ефективно організовувати
індивідуальну й колективну роботу.

Подальші дослідження спрямовано на
експериментальне дослідження ефективності
впровадження розробленої методики в освітній
процес.
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