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АНОТАЦІЯ 

Довга В.І. Розвиток логічного мислення учнів початкових класів у 

процесі позакласної діяльності з інформатики – Рукопис. 

Магістерська робота присвячена актуальній проблемі розвитку логічного 

та алгоритмічного мислення молодших школярів. У роботі теоретично 

обґрунтовано та експериментально перевірено методику використання засобів 

візуального програмування та безмашинних методів навчання інформатики у 

позакласній діяльності.  

З’ясовано, що найбільш ефективним засобом розвитку когнітивної сфери 

учнів 8–10 років є поєднання ігрових методик (CS Unplugged) та роботи у 

середовищі Scratch. Розроблено авторську програму гуртка «IT-логіка», яка 

спрямована на формування навичок аналізу, синтезу, порівняння та побудови 

алгоритмів.  

Результати педагогічного експерименту підтвердили ефективність 

запропонованої методики: в учнів експериментальної групи зафіксовано 

статистично значуще зростання рівня сформованості логічного мислення та 

підвищення інтересу до інтелектуальної діяльності.  

Ключові слова: логічне мислення, молодші школярі, позакласна робота, 

інформатика, візуальне програмування, Scratch, алгоритмічне мислення, ігрові 

методи.  

 

SUMMARY 

The master's thesis is devoted to the actual problem of the development of 

logical and algorithmic thinking of younger schoolchildren. In the work, the method 

of using visual programming tools and non-machine methods of learning computer 

science in extracurricular activities is theoretically substantiated and experimentally 

verified.  

It was found that the most effective means of developing the cognitive sphere 

of students aged 8-10 is a combination of game methods (CS Unplugged) and work 
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in the Scratch environment. The author's program of the "IT-logic" circle has been 

developed, which is aimed at forming the skills of analysis, synthesis, comparison 

and construction of algorithms.  

The results of the pedagogical experiment confirmed the effectiveness of the 

proposed method: the students of the experimental group recorded a statistically 

significant increase in the level of formation of logical thinking and increased 

interest in intellectual activity.  

Key words: logical thinking, younger students, extracurricular work, computer 

science, visual programming, Scratch, algorithmic thinking, game methods. 
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ВСТУП 

Сучасний етап розвитку українського суспільства характеризується 

глибокими трансформаціями, зумовленими швидким поширенням 

інформаційно-комунікаційних технологій [17], цифровізацією економіки, 

активним упровадженням електронних сервісів та змінами у підходах до 

опрацювання інформації. Освіта в цих умовах виступає ключовим чинником 

формування компетентної, технологічно грамотної та конкурентоспроможної 

особистості [6], здатної навчатися впродовж життя, критично мислити та 

приймати виважені рішення. Реформування системи загальної середньої 

освіти відповідно до Концепції «Нова українська школа» висуває перед 

педагогами нові вимоги й орієнтує їх на розвиток ключових компетентностей 

здобувачів освіти. Особливе місце серед них посідають математична 

компетентність, інформаційно-цифрова компетентність, уміння розв’язувати 

проблеми та логічно міркувати. 

Молодший шкільний вік є одним із найважливіших етапів 

інтелектуального становлення дитини [1]. Саме в цей період відбувається 

природний перехід від наочно-образного до словесно-логічного типу 

мислення, формується здатність здійснювати прості індуктивні та дедуктивні 

умовиводи, порівнювати, класифікувати об’єкти, виявляти закономірності та 

будувати елементарні причинно-наслідкові зв’язки. Правильно організований 

освітній процес здатний значно прискорити та поглибити ці зміни, сприяючи 

розвитку інтелектуального потенціалу дитини. 

Інформатика як навчальний предмет має унікальний розвивальний 

потенціал, адже пов’язана з алгоритмізацією, логічними операціями, 

моделями, системним підходом та розв’язуванням задач. Введення 

навчального курсу інформатики у початковій школі сприяє ранньому 

формуванню уявлень про інформацію, її властивості й способи опрацювання, 

а також розвиває здатність діяти за алгоритмом, будувати послідовність кроків 

і аналізувати помилки. Однак через обмеженість навчальних годин і 

необхідність дотримання державних вимог до змісту предмета учитель не 
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завжди має змогу реалізувати весь потенціал комп’ютерних технологій, 

зокрема інтерактивні форми роботи, візуальне програмування, логічні онлайн-

інструменти та ігрові підходи. 

У цьому контексті позакласна діяльність з інформатики набуває 

особливої значущості. Саме в умовах гуртка, факультативу, клубу або 

тематичних занять учитель може: 

 будувати навчання на основі інтересів дітей; 

 урізноманітнювати форми роботи (проєкти, ігри, змагання, вправи на 

логіку); 

 застосовувати сучасні цифрові платформи (Scratch, Blockly, Code.org та ін.); 

 створювати середовище, сприятливе для творчості та експериментування. 

Позакласна діяльність забезпечує більш вільний ритм роботи, відсутність 

жорсткої регламентації, елемент гри й змагання, що суттєво підвищує 

мотивацію молодших школярів. Саме в такому середовищі дитина легше і 

швидше опановує основи алгоритмізації, вчиться міркувати послідовно, 

аналізувати та перевіряти власні рішення. 

Попри широку представленість досліджень, присвячених розвитку 

логічного мислення дітей, а також окремим аспектам навчання інформатики, 

питання системної організації позакласної роботи з інформатики саме з 

метою цілеспрямованого розвитку логічного мислення молодших школярів 

висвітлено недостатньо. На особливу увагу заслуговує проблема інтеграції 

сучасних візуальних мов програмування та логічних інтерактивних середовищ 

у позакласну діяльність, що, незважаючи на їх широке використання в освітній 

практиці, досі потребує теоретичного обґрунтування, методичної деталізації 

та експериментальної перевірки. 

Таким чином, актуальність дослідження зумовлена: 

 потребою НУШ у розвитку логічного й алгоритмічного мислення учнів 

[14]; 

 зростанням ролі цифрових технологій у житті та необхідністю їх раннього 

опанування; 
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 потенціалом інформатики як засобу інтелектуального розвитку; 

 недостатнім методичним забезпеченням саме позакласної діяльності; 

 потребою створення ефективної методики розвитку логічного мислення 

молодших школярів через практичну роботу в середовищах візуального 

програмування. 

Тому об’єктом дослідження виступає процес розвитку пізнавальної 

діяльності та мислення учнів початкових класів, який розглядається як 

цілісна система, що включає формування уваги, сприймання, пам’яті, уяви, 

емоційно-вольових процесів, а також становлення різних видів мислення, 

зокрема логічного, алгоритмічного та критичного. У цьому віці відбувається 

інтенсивне становлення інтелектуальних здібностей, що забезпечує готовність 

дитини до розв’язування проблемних навчальних завдань, здійснення 

аналітико-синтетичної діяльності та набуття базових навичок самостійного 

міркування. Такий процес має природний характер, проте значною мірою 

залежить від організації освітнього середовища, системи навчальних впливів 

та вибору ефективних педагогічних технологій. 

Предметом дослідження є методика розвитку логічного мислення учнів 

початкової школи засобами інформатики у процесі позакласної діяльності. 

Предмет охоплює педагогічні умови, форми, методи та засоби, що 

забезпечують формування в молодших школярів умінь аналізувати 

інформацію, порівнювати об’єкти, встановлювати закономірності, будувати 

логічні ланцюжки та алгоритмічні структури. Особливу увагу зосереджено на 

використанні середовищ візуального програмування, освітніх платформ та 

логічних тренажерів, які здатні створювати сприятливе просторово-діяльнісне 

середовище для розвитку інтелектуальних операцій дитини в позаурочний час. 

Мета дослідження полягає у теоретичному обґрунтуванні, розробці та 

експериментальній перевірці ефективності методики розвитку логічного 

мислення молодших школярів під час проведення гурткових занять з 

інформатики. Зміст мети передбачає створення педагогічної моделі, яка 

поєднує дидактичний потенціал інформатики та можливості позакласної 
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діяльності; розроблення комплексу завдань, дидактичних ігор, вправ і 

навчальних ситуацій; а також проведення педагогічного експерименту, 

спрямованого на оцінювання результативності розробленої методики. 

Для реалізації поставленої мети визначено такі конкретні завдання 

нашого дослідження: 

1. Проаналізувати психолого-педагогічну та методичну літературу, 

присвячену проблемі розвитку логічного мислення у молодшому шкільному 

віці, з’ясувати теоретичні підходи до трактування поняття «логічне 

мислення», його структури, умов і чинників розвитку. 

2. Виявити можливості позакласної роботи з інформатики для 

інтелектуального розвитку молодших школярів; розкрити дидактичний 

потенціал сучасних цифрових інструментів, зокрема середовищ візуального 

програмування (Scratch, Blockly), інтерактивних логічних тренажерів та 

освітніх платформ, що сприяють формуванню логічних операцій мислення. 

3. Розробити програму гуртка або систему позакласних занять з 

інформатики, спрямованих на формування й розвиток умінь аналізувати, 

порівнювати, класифікувати об’єкти, встановлювати причинно-наслідкові 

зв’язки та будувати алгоритми; визначити педагогічні умови її ефективного 

застосування. 

4. Провести педагогічний експеримент з метою перевірки ефективності 

запропонованої методики, визначити початковий рівень сформованості 

логічного мислення учнів, діагностувати зміни показників на формувальному 

етапі та здійснити якісний і кількісний аналіз отриманих результатів. 

Для досягнення поставленої мети та розв’язання визначених завдань ми 

застосовували такий комплекс методів дослідження: теоретичні: аналіз 

наукової, психолого-педагогічної та методичної літератури з проблем 

розвитку мислення й організації позакласної роботи; синтез положень теорії 

та практики навчання інформатики в початковій школі; узагальнення й 

систематизація положень, що стосуються алгоритмізації, програмування та 

логічних основ; порівняння різних підходів до розвитку логічного мислення; 
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аналіз чинних навчальних програм НУШ та вимог до формування ключових 

компетентностей учнів, а також емпіричні методи: педагогічне спостереження 

за навчально-пізнавальною діяльністю учнів у позакласний час; бесіди з 

учнями та вчителями для з’ясування рівня мотивації та особливостей 

сприймання логічних завдань; анкетування з метою встановлення ставлення 

дітей до занять з інформатики та видів навчальної діяльності; тестування для 

визначення початкового та підсумкового рівня сформованості логічного 

мислення; педагогічний експеримент, що включає констатувальний етап 

(вивчення вихідних даних) і формувальний (перевірка ефективності методики) 

та статистичні методи: кількісний аналіз результатів констатувального й 

формувального етапів експерименту; якісний аналіз змін у показниках 

розвитку логічного мислення; графічна інтерпретація результатів у вигляді 

таблиць, діаграм, схем. 

Практичне значення одержаних результатів полягає у створенні системи 

вправ, завдань, дидактичних ігор та методичних рекомендацій, спрямованих 

на розвиток логічного мислення молодших школярів у ході позакласної 

роботи з інформатики. Розроблена методика може бути використана 

учителями початкової школи для організації гуртків та факультативів, 

керівниками гуртків інформатики й робототехніки, викладачами закладів 

позашкільної освіти, студентами педагогічних ЗВО під час проходження 

педагогічної практики та підготовки до професійної діяльності. 

Отримані результати можуть слугувати основою для подальшої розробки 

інноваційних підходів до розвитку логічного мислення, удосконалення змісту 

позакласної роботи з інформатики та впровадження сучасних цифрових 

технологій у навчально-виховний процес. Також вони можуть бути адаптовані 

для роботи з учнями середньої та старшої школи, що дозволяє розширити 

сферу практичного застосування дослідження. 

Результати дослідження доповідались на засіданні кафедри 

фундаментальних дисциплін початкової освіти, а також за матеріалами 

конференції видана стаття:  
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Винницька Н., Довга В. Розвиток логічного мислення учнів початкових 

класів у процесі позакласної діяльності з інформатики. V Міжнародна 

науково-теоретична конференція «Науковий огляд актуальних подій, 

досягнень та проблем» 3 жовтня 2025 р.; Берлін, Німеччина. С. 180-183.  

Структура роботи складається зі вступу, трьох розділів, висновку та 

списку використаних джерел. 
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РОЗДІЛ 1. ТЕОРЕТИЧНІ ОСНОВИ РОЗВИТКУ ЛОГІЧНОГО 

МИСЛЕННЯ У МОЛОДШОМУ ШКІЛЬНОМУ ВІЦІ 

 

1.1 Психолого-педагогічні особливості мислення дітей 6–10 років 

(перехід від наочно-образного до словесно-логічного). 

 

Молодший шкільний вік (6–10 років) є одним із найважливіших періодів 

у психічному розвитку дитини, адже саме в цей час відбувається інтенсивне 

становлення пізнавальних процесів і формування базових інтелектуальних 

операцій. З моменту вступу до школи змінюється провідна діяльність: на зміну 

ігровій приходить навчальна, що суттєво трансформує структуру мотивації, 

характер взаємодії з дорослими та ровесниками, а також визначає нові вимоги 

до мислительної діяльності. Як зазначав Л. Виготський, перехід до навчальної 

діяльності стає поштовхом до розвитку вищих психічних функцій, зокрема 

свідомого контролю, цілеспрямованості, довільної уваги та логічного 

мислення [1;3]. Мислення дитини поступово перестає бути ситуативним і 

набуває ознак узагальненості та усвідомленості. 

У молодших школярів мислення продовжує базуватися на конкретності, 

але вже не обмежується лише безпосередньою дією з предметами. Зміни, що 

відбуваються в інтелектуальній сфері на цьому етапі, є передумовою переходу 

до більш високих, абстрактних форм осмислення інформації, які необхідні для 

успішного подальшого навчання. Саме тому розуміння психолого-

педагогічних особливостей мислення дітей 6–10 років має ключове значення 

для організації ефективної освітньої та позакласної діяльності, спрямованої на 

розвиток логічного та алгоритмічного мислення. 

У психології прийнято виділяти три основні види мислення, які 

проявляються у дітей цього віку: наочно-дієве, наочно-образне та словесно-

логічне. Вони не виключають один одного, а співіснують у дитини паралельно, 

проте змінюють свою роль і ступінь впливу в міру дорослішання та розвитку 

інтелектуальних можливостей. 
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Наочно-дієве мислення домінує на межі дошкільного та молодшого 

шкільного віку (переважно у 1 класі). Дитина осмислює явища й об’єкти через 

безпосередню практичну дію. Пізнання відбувається через пробу, 

маніпулювання, виконання операцій у реальному середовищі. Саме тому 

першокласники легко засвоюють завдання, пов’язані з рухом, 

конструюванням або фізичним переміщенням предметів. 

У контексті інформатики це виявляється у потребі виконувати операції 

«руками»: натискати, перетягувати об’єкти, спостерігати ефект від дії миттєво. 

Тому інтерфейси візуального програмування (Scratch, Blockly) природним 

чином відповідають цій стадії – вони дозволяють будувати алгоритм як 

«конструкцію з блоків», тобто у формі дії [11;21]. 

У 6–9 років центральною формою мислення стає наочно-образне. Дитина 

вже не потребує безпосередніх дій з предметом: вона здатна оперувати 

уявленнями, «внутрішніми картинками», виконувати розумові операції в 

умовному, уявному просторі. У цьому віці школяр починає уявляти розвиток 

ситуації, передбачати наслідки власних дій, будувати прості логічні схеми. 

Наочно-образне мислення є основою для майбутнього переходу до 

абстрактно-логічного, тому його розвиток має важливе значення. Особливістю 

цього виду мислення є його емоційність і залежність від яскравих образів. Як 

зазначають психологи, у 1–2 класі дитина ще неспроможна повноцінно 

мислити абстрактними категоріями без опори на наочність. Саме тому 

використання схем, малюнків, моделей, візуальних блоків програмування є 

ефективним засобом розвитку інтелектуальних операцій. 

На межі 3–4 класів відбувається активне формування словесно-логічного 

мислення. Дитина починає використовувати вміння оперувати поняттями, 

судженнями і висновками, здатна аналізувати інструкції, встановлювати 

причиново-наслідкові зв’язки без опори на зображення. Логічні задачі, 

алгоритми, порівняння, пошук закономірностей – стають доступними і 

цікавими. 



14 
 

У цей період зростає значення мовлення як інструмента мислення: учень 

здатен не лише виконати дію, а й пояснити її словами, описати послідовність 

міркування, аргументувати висновки. Саме тому цей етап є найбільш 

сприятливим для педагогічного впливу на розвиток логічних операцій 

засобами інформатики, особливо в умовах позакласної діяльності, де діти 

мають достатньо часу для виконання інтелектуально насичених завдань. 

Одним із фундаментальних теоретичних підходів до вивчення розвитку 

мислення дітей є концепція Жана Піаже. Він визначав вік 7–11 років як стадію 

конкретних операцій, коли у дітей формується здатність виконувати логічні 

міркування, але переважно в межах конкретних, реальних об’єктів і ситуацій. 

Ж. Піаже показав, що логічні операції на цьому етапі мають такі 

характеристики: 

 дитина може розуміти причинно-наслідкові зв’язки, але лише тоді, коли 

вони пов’язані з конкретним змістом; 

 школяр здатен виконувати операції класифікації, комбінування, але в 

межах відомих об’єктів; 

 абстрактні міркування без опори на життєвий матеріал залишаються 

недоступними або поверховими[1;3]. 

Таким чином, для розвитку логічного мислення молодших школярів 

необхідно забезпечити навчання через предметно-наочні моделі, візуальні 

представлення, конкретні завдання, а також інтерактивні середовища, що 

дозволяють «побачити» результат міркування. Саме тому візуальне 

програмування, логічні ігри та освітні платформи є методично виправданими 

й психологічно природними інструментами навчання[6]. 

Формування логічного мислення неможливе без розвитку базових 

розумових операцій. Для молодших школярів характерною є поступова 

складність і систематизація таких інтелектуальних процесів: 

Аналіз у цьому віці проявляється у здатності виділяти окремі елементи з 

цілого. Спочатку діти виділяють лише очевидні, яскраві ознаки, а з віком 

переходять до глибшого «розчленування» об’єкта. У процесі навчання 
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інформатики аналіз реалізується під час розбору умови задачі, виділення 

елементів алгоритму, визначення функцій блоків у програмі. 

Синтез передбачає об’єднання елементів у нову цілісність. Молодші 

школярі починають із простого поєднання частин, поступово переходячи до 

створення складних структур. У візуальному програмуванні синтез 

проявляється у збиранні алгоритму з окремих команд, у Scratch – у побудові 

цілісного скрипта з окремих блоків. 

Порівняння – одна з ключових операцій мислення цього віку. Діти 

навчаються знаходити подібності й відмінності між об’єктами за різними 

ознаками. На інформатиці порівняння використовується при аналізі 

алгоритмів, при виборі команд, при знаходженні відповідностей між блоками 

або умовами. А узагальнення полягає у виділенні спільних ознак та об’єднанні 

об’єктів у групи. Це важливо для розуміння суті алгоритмічних структур, для 

створення правил та шаблонів поведінки об’єктів у середовищах 

програмування. 

Проте формування класифікаційних навичок відбувається поступово: від 

класифікації за однією ознакою – до групування об’єктів за комплексом ознак. 

Ця операція є основою для побудови алгоритмів розгалуження, для роботи з 

логічними структурами, умовними операторами. 

Отже, розвиток основних логічних операцій створює психолого-

педагогічне підґрунтя для розвитку алгоритмічного мислення та формування 

навичок програмування. 

Сучасне покоління дітей зростає в умовах інформаційного 

перенасичення, постійної присутності цифрових пристроїв та швидкої зміни 

візуальних стимулів. Цифрове середовище формує особливий спосіб 

сприйняття, переробки та осмислення інформації, що істотно впливає на 

перебіг психічних процесів, зокрема мислення. Молодші школярі значну 

частину свого часу проводять у взаємодії з гаджетами, освітніми 

платформами, а також ігровими середовищами, що сприяють розвитку нових 
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когнітивних стратегій. Цей вплив є неоднозначним і має як позитивні, так і 

негативні наслідки[16]. 

З одного боку, цифрова культура сприяє формуванню в дітей нових 

пізнавальних можливостей. Зокрема, регулярна робота з візуальними 

інтерфейсами, інтерактивними елементами та швидко змінюваними 

сюжетними лініями розвиває: 

 швидкість реакції на візуальні стимули, оскільки дитина звикає до 

динамічного подання інформації та здатна оперативно переключатися 

між різними інформаційними блоками; 

 уміння швидко перемикатися між видами діяльності, що в окремих 

випадках може сприяти гнучкості мислення; 

 розвинене наочно-образне мислення, адже основна частина інформації 

подається в образній, графічній чи мультимедійній формі; 

 високий інтерес до технологій, ігрових та інтерактивних форм навчання, 

що може бути використано педагогом як потужний мотиваційний ресурс. 

Проте паралельно з цими можливостями виникають і виклики, які в 

науковій літературі пов’язують із феноменом «кліпового мислення». Це 

поняття описує стиль пізнання, що формується під впливом фрагментованої, 

швидко змінної інформації, характерної для сучасних медіа. Для молодших 

школярів із домінуванням кліпового мислення є типовими такі прояви: 

фрагментарність та мозаїчність сприйняття, коли дитина краще 

опрацьовує короткі, яскраві інформаційні блоки, але має труднощі зі 

сприйняттям довгих логічних ланцюжків; зниження здатності до тривалої 

концентрації уваги, адже цифровий контент привчає до постійного оновлення 

стимулів; поверхневе засвоєння знань, без глибокого аналізу змісту, причинно-

наслідкових зв’язків чи логічного обґрунтування; ускладнення виконання 

завдань, що потребують послідовності, системності та абстрактного 

мислення, оскільки дитина звикає до «миттєвого результату», характерного 

для цифрових ігор та мультимедіа. 
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Таким чином, педагог стикається з необхідністю адаптувати навчальні 

підходи до нових когнітивних реалій. Традиційні, переважно текстові та 

пояснювально-ілюстративні методи виявляються недостатніми для активізації 

мислення сучасних молодших школярів. Водночас саме позакласна діяльність 

з інформатики створює сприятливі умови для подолання негативних ефектів 

кліповості. Поєднання ігрових, практикоорієнтованих та інтерактивних форм 

роботи сприяє: 

 розвитку здатності до послідовної діяльності через складання 

алгоритмів; 

 формуванню навичок аналізу, порівняння, класифікації за 

допомогою задач логічного та комбінаторного характеру; 

 зосередженню уваги на процесі через мотиваційні механізми 

програмування та гейміфікації; 

 поступовому переходу від миттєвої реакції до осмисленої 

діяльності через конструктивні завдання у Scratch, Blockly та інших 

цифрових середовищах. 

Саме тому, особливості цифрового покоління не є перешкодою для 

розвитку логічного мислення. Навпаки, за умов правильно організованої 

позакласної діяльності вони можуть стати ресурсом, який педагог здатен 

трансформувати у підґрунтя для розвитку логічних операцій, інтелектуальної 

активності та здатності до самостійного мислення[11]. 

Отже, молодший шкільний вік є сенситивним періодом для переходу від 

наочно-образного до словесно-логічного мислення, що зумовлює потребу в 

цілеспрямованому формуванні основних логічних операцій. Психологічні 

особливості дітей 6 –10 років – потреба в наочності, емоційність мислення, 

залежність від конкретних ситуацій, висока мотивація до ігрової діяльності – 

роблять цей вік сприятливим для навчання через інформатику, особливо у 

формі позакласної діяльності. 

Середовища візуального програмування, логічні ігри, інтерактивні 

тренажери створюють оптимальні умови для переходу від образів до понять, 
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від дій – до міркування, від інтуїтивних рішень – до логічно обґрунтованих 

висновків. Саме тому використання інформатики як засобу розвитку логічного 

мислення молодших школярів є психолого-педагогічно обґрунтованим, 

актуальним і ефективним. 

 

 

1.2. Сутність та компоненти логічного мислення молодших 

школярів. 

 

Мислення як психічний процес є центральною ланкою пізнавальної 

діяльності дитини і визначає рівень її інтелектуального розвитку, здатність до 

навчання та формування ключових компетентностей. У педагогічній та 

психологічній науці мислення розглядають як вищу форму відображення 

дійсності, яка дозволяє людині проникати в сутність явищ, встановлювати між 

ними зв’язки, переходити від конкретного до абстрактного. С. Максименко 

визначає мислення як процес усвідомленого перетворення інформації, що 

забезпечує цілеспрямовану регуляцію поведінки та діяльності. Г. Костюк 

підкреслював, що мислення дитини розвивається у процесі активної взаємодії 

з навколишнім світом, під впливом навчання, спілкування та набуття власного 

досвіду[4]. 

У молодшому шкільному віці мислення зазнає інтенсивних якісних змін. 

Дитина поступово переходить від переважання наочно-дійових способів 

пізнання до оволодіння елементами логічного мислення, здатністю міркувати, 

робити висновки, пояснювати свої дії. Це зумовлено не лише віковими 

психічними особливостями, а й змістом навчання, яке поступово 

ускладнюється та вимагає від школярів глибшого аналізу інформації. 

Особливо значущим у цьому процесі є логічне мислення, що забезпечує 

об’єктивність, послідовність та аргументованість суджень. 

Логічне мислення сучасні українські дослідники такі як, О. Савченко, В. 

Моляко, Т. Піроженко, С. Дорошенко, трактують як специфічний вид 
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мисленнєвої діяльності, спрямований на оперування поняттями, судженнями 

та умовиводами відповідно до законів логіки. На відміну від інтуїтивного або 

емоційно забарвленого мислення, логічне мислення передбачає здатність 

будувати міркування на основі доказів, знаходити причинно-наслідкові 

зв’язки, здійснювати раціональне опрацювання інформації. Для молодших 

школярів оволодіння елементами логічного мислення означає розвиток 

здатності усвідомлено виконувати інтелектуальні дії, пояснювати отримані 

результати, будувати послідовні міркування[5,6]. 

Суттєвою характеристикою логічного мислення є те, що воно 

проявляється у певних логічних формах. Уперше ці форми були описані ще в 

межах класичної формальної логіки, однак і сьогодні вони зберігають свою 

наукову значущість, оскільки відображають універсальні способи 

функціонування інтелекту. До основних форм логічного мислення належать 

поняття, судження та умовивід. Поняття становить собою відображення у 

свідомості людини універсальних і суттєвих ознак предмета або явища. У 

початковій школі поняття формуються під час засвоєння навчального 

матеріалу, коли учень узагальнює спільні характеристики об’єктів, наприклад: 

«комп’ютер», «алгоритм», «файл». Саме через поняття дитина починає 

осмислено виокремлювати ознаки, що мають істотне значення. 

Судженням називають форму мислення, в якій щось стверджується або 

заперечується щодо певного об’єкта. У контексті вивчення інформатики це 

може бути твердження «файл можна перемістити до папки» або «команда 

циклу повторює дії багаторазово». Такі судження дозволяють дитині 

встановлювати відношення між об’єктами, визначати правила їх 

функціонування, розуміти структуру навчального матеріалу. 

Умовивід – це логічна форма, яка дозволяє на основі одного чи кількох 

суджень сформулювати нове. У молодших школярів умовивід проявляється 

тоді, коли учень на основі узагальнених знань робить новий висновок, 

наприклад: «усі геометричні фігури мають властивості; квадрат – геометрична 

фігура; отже, квадрат має властивості». В інформатиці умовиводи відіграють 
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особливу роль під час конструювання алгоритмів або виявлення логічних 

закономірностей. 

Структуру логічного мислення утворюють також специфічні розумові 

операції, що забезпечують обробку, перетворення та систематизацію 

інформації. До таких операцій належать аналіз, синтез, порівняння, 

абстрагування та узагальнення (Таблиця 1). Вони описані у працях 

українських учених В. Давидова, Н. Морзе, М. Лещенко та ін., які 

підкреслюють, що розвиток цих операцій є фундаментальною умовою 

формування інтелектуальних умінь молодших школярів[12;14]. 

Аналіз у психолого-педагогічному розумінні полягає у розчленуванні 

цілого на складові частини з метою їх окремого вивчення. Для дітей 

молодшого шкільного віку аналітична діяльність є природним шляхом 

засвоєння знань. У контексті навчання інформатики аналіз проявляється тоді, 

коли учень визначає компоненти задачі, виявляє послідовність дій, розуміє 

призначення окремих команд. Наприклад, під час побудови алгоритму 

виконання певної дії дитина аналізує, які кроки потрібно зробити, які команди 

є необхідними, у якій послідовності вони мають бути розташовані. Аналіз 

спрямовує школяра на усвідомлення структурності навчального матеріалу та 

формує вміння виокремлювати ключові елементи. 

Синтез є протилежною операцією, що полягає в об’єднанні окремих 

частин у єдине ціле. У навчальному процесі синтез забезпечує здатність учня 

поєднувати окремі фрагменти інформації, бачити загальну картину, 

вибудовувати модель. В інформатиці синтез проявляється, коли школяр 

конструює алгоритм із певних команд, об’єднуючи їх у логічно завершену 

структуру. Наприклад, після аналізу окремих дій учень створює узгоджену 

інструкцію, що дозволяє комп’ютеру або виконавцю виконати конкретну 

задачу. 

Порівняння полягає у встановленні подібності та відмінностей між 

об’єктами. Це одна з найважливіших операцій у пізнанні, оскільки вона 

лежить в основі класифікації та систематизації знань. Під час вивчення 
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інформатики порівняння допомагає учням розрізняти типи команд, способи 

подання інформації, властивості об’єктів комп’ютерного середовища. 

Порівнюючи, наприклад, команди «повторити» та «почекати», дитина 

усвідомлює принципово різний характер їх дії. 

Абстрагування є більш складною розумовою операцією, що передбачає 

відокремлення істотних ознак предмета від другорядних. У молодшому 

шкільному віці цей процес лише формується, однак саме завдяки йому дитина 

здатна зрозуміти зміст таких понять, як «алгоритм», «виконавець», «команда». 

В інформатиці абстрагування необхідне, коли школяр переходить від 

конкретних прикладів команд до узагальненого уявлення про принципи 

алгоритмізації. Це дає змогу засвоїти навчальний матеріал на глибинному 

рівні. 

Узагальнення є логічним завершенням процесу пізнання та водночас 

умовою подальшого розвитку мислення. Воно полягає у формуванні 

узагальнених понять, правил і закономірностей на основі виділення спільних 

істотних ознак кількох об’єктів. У процесі вивчення інформатики 

узагальнення формується тоді, коли учень доходить висновку, що певні дії або 

команди мають однакову структуру, а отже, можуть бути описані одним 

правилом. Узагальнення дозволяє дитині ефективно застосовувати знання в 

нових ситуаціях і є основою для формування інформатичної компетентності. 

Таблиця 1. Специфічні розумові операції, що утворюють структуру 

логічного мислення: 

Операція Сутність 

(психологія) 

Приклад в інформатиці (для 

вашого тексту) 

Аналіз Мислений поділ 

цілого на частини 

або виділення ознак. 

Розбір умови задачі на складові. 

Розуміння того, що гра складається 

з: фону, спрайтів (персонажів) та 

скриптів (коду). 

Синтез Поєднання частин у 

єдине ціле. 

Складання алгоритму з окремих 

блоків у Scratch. Створення 

малюнка в графічному редакторі з 

геометричних фігур. 

Порівняння Встановлення 

подібності й 

Порівняння двох алгоритмів: який 

коротший? Порівняння результатів 

виконання програм.  
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відмінності між 

об'єктами. 

Абстрагування Виділення істотних 

ознак і відволікання 

від несуттєвих. 

Створення моделі об'єкта. 

Наприклад, у грі «машина» – це 

прямокутник з колесами, нам не 

важливо, з якого вона металу, 

важлива швидкість. 

Узагальнення Об'єднання 

предметів за 

спільними ознаками. 

Розуміння, що і текст, і картинка, і 

звук –  це все «інформація». Або 

використання циклу для 

повторюваних дій. 

Класифікація Розподіл об'єктів на 

групи. 

Сортування файлів по папках. 

Розподіл пристроїв на: введення 

(мишка), виведення (монітор) та 

зберігання. 

 

Важливим аспектом розвитку логічного мислення в початковій школі є 

його взаємозв’язок з алгоритмічним мисленням. Українські науковці Н. 

Морзе, О. Спірін, С. Семеріков зазначають, що алгоритмічне мислення 

розвивається на основі логічних операцій, однак має свою специфіку, 

пов’язану з необхідністю формалізації дій, чіткої їх послідовності та 

придатності до виконання комп’ютером. Саме тому логічне та алгоритмічне 

мислення не існують ізольовано: перше виступає основою для другого. Якщо 

учень вміє аналізувати та узагальнювати інформацію, виділяти головне, 

виявляти взаємозв’язки, то він здатний успішно будувати алгоритми, 

програмувати прості дії, працювати з інформаційними структурами. 

Таким чином, логічне мислення є складним комплексом інтелектуальних 

умінь та операцій, що формується в молодшому шкільному віці під впливом 

навчання й активної пізнавальної діяльності. У початковому курсі 

інформатики логічне мислення виконує функцію фундаменту, на якому 

вибудовується алгоритмічний спосіб мислення, а разом із ним – ключові 

компетентності сучасного учня. Саме тому розвиток логічного мислення є не 

лише психолого-педагогічним завданням, а й важливою умовою успішного 

опанування інформаційних технологій у подальшому навчанні[17]. 
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1.3. Потенціал позакласної роботи з інформатики для розвитку 

інтелектуальних здібностей молодших школярів 

 

Сучасна школа, особливо в контексті впровадження концепції Нової 

української школи (НУШ), ставить перед педагогами завдання не лише 

передати учням знання, але й забезпечити формування ключових 

компетентностей, серед яких особливе місце посідає розвиток логічного та 

алгоритмічного мислення [2;18]. Проте, уроки інформатики в початковій 

школі мають обмежений часовий ресурс – зазвичай це одна академічна година 

на тиждень. Відповідно, виникає закономірне питання: чи достатньо цього 

часу для повноцінного розвитку логічних операцій мислення, які, як показано 

у попередньому підрозділі, включають аналіз, синтез, порівняння, 

абстрагування та узагальнення? Аналіз педагогічної практики та наукової 

літератури свідчить, що для формування інтелектуального потенціалу 

молодших школярів однієї години на тиждень недостатньо. Саме тут на 

допомогу приходить позакласна робота з інформатики, яка відкриває 

можливості для розвитку мислення в умовах, наближених до природного 

пізнавального середовища дитини. 

Позакласна робота з інформатики визначається як добровільна діяльність 

учнів, що виходить за межі стандартної навчальної програми і спрямована на 

поглиблення знань, розвиток творчих здібностей та інтелектуального 

потенціалу. Головною відмінністю такої діяльності від традиційного уроку є її 

гнучкість: учень має свободу вибору тематики завдань, може працювати в 

індивідуальному темпі, а оцінювання часто носить не формальний, а 

мотиваційно-підтримувальний характер. Вчитель, який організовує гурткову 

роботу, має можливість обирати методи й форми, найбільш адаптовані до 

рівня розвитку логічного мислення конкретної групи учнів. У цьому полягає 

унікальний потенціал позакласної роботи як середовища для розвитку 

інтелектуальних здібностей [20]. 
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Порівняння традиційного уроку інформатики та гуртка дозволяє більш 

чітко усвідомити переваги позакласної діяльності (Таблиця 2). Якщо на уроці 

навчання обмежене часом та програмними вимогами, то на гуртку учні можуть 

більше часу приділяти експериментальним завданням, працювати в ігровій або 

дослідницькій формі, отримувати миттєвий зворотний зв’язок від комп’ютера 

та вчителя, що сприяє глибшому опануванню логічних операцій. Така свобода 

та гнучкість дозволяє школярам реалізувати свій пізнавальний потенціал, 

підвищує мотивацію та формує інтерес до інформатики як до предмета, що 

поєднує практику та логіку [14]. 

 

Таблиця 2. Порівняння традиційного уроку інформатики та 

позакласної діяльності 

Критерій Урок 

інформатики 

Позакласна 

діяльність 

Вплив на логічне 

мислення 

Час Обмежений (45 

хв), чітка 

програма. 

Гнучкий, можна 

сидіти над 

задачею довго. 

Дозволяє глибоко 

проаналізувати 

проблему, не 

поспішаючи. 

Мотивація Оцінка, 

обов'язок. 

Інтерес, гра, 

змагання. 

Внутрішня мотивація 

стимулює активну 

розумову діяльність. 

Завдання Стандартні для 

всього класу. 

Творчі проекти, 

індивідуальні 

челенджі. 

Сприяє розвитку 

нестандартних підходів 

(креативного та 

логічного). 

Середовище Парта-учень. Групова робота, 

проекти. 

Розвиває колективне 

обговорення 

(брейнштормінг). 

 

Одним із ключових напрямів розвитку логічного мислення у позакласній 

роботі є алгоритмізація. Під час створення простих програм, навіть у 

середовищах блокового програмування на кшталт Scratch або Blockly, дитина 

стикається із необхідністю дотримання строгих логічних зв’язків «причина –  

наслідок». Якщо послідовність команд вибудувана некоректно, програма не 

виконує завдання, що змушує школяра аналізувати помилку, здійснювати 

корекцію, синтезувати новий алгоритм і, врешті-решт, робити висновки. 
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Комп’ютер, таким чином, виступає ідеальним тренажером для розвитку 

логічного мислення: він забезпечує об’єктивну перевірку дій та миттєвий 

зворотний зв’язок [21;25]. 

Другим важливим напрямом є моделювання та створення віртуальних 

об’єктів, що сприяє розвитку абстрактного мислення та здатності до 

виділення суттєвих ознак. Робота у середовищах, де можна створювати ігрові 

сцени, анімації чи прості цифрові моделі, дає дитині змогу вчитися 

відокремлювати головне від другорядного, планувати послідовність дій, 

порівнювати властивості об’єктів та узагальнювати закономірності. Такі 

завдання формують навички логічного мислення не як окрему компетентність, 

а як інтегровану частину пізнавальної діяльності. 

Позакласна діяльність також дозволяє реалізовувати міжпредметні 

зв’язки. Наприклад, на гуртку можна вирішувати логічні задачі з математики, 

використовуючи програмні засоби: створення простого калькулятора, 

вікторини або анімаційних проектів, де алгоритми управління об’єктами 

потребують застосування логічних закономірностей. Такий підхід забезпечує 

органічну інтеграцію навчальних предметів і дозволяє школярам бачити 

практичну цінність логіки та алгоритмів у реальному житті. 

Особливу увагу в позакласній роботі приділяють гейміфікації навчання. 

Для дітей 6–10 років гра є потужним стимулом розвитку когнітивних 

здібностей. Використання навчальних ігор, таких як Lightbot або CodeMonkey, 

а також логічних онлайн-змагань типу Bebras, дозволяє перетворювати нудні 

вправи на захопливий квест. Гейміфікація сприяє збереженню уваги, 

подоланню страху перед невдачею, підвищенню мотивації до розв’язання 

логічних задач. Психологічний бар’єр «це складно» у такому середовищі 

змінюється на цікавість та бажання експериментувати [16;20]. 

Таким чином, аналіз літератури і педагогічної практики дозволяє зробити 

висновок, що позакласна робота з інформатики має значний потенціал для 

розвитку логічного мислення молодших школярів. Її основні переваги 

полягають у можливості збільшення навчального часу для роботи з логічними 
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задачами, застосування інтерактивних ігрових методів, забезпеченні 

індивідуального підходу до кожного учня та інтеграції знань із різних 

предметних областей. 

Також визначено, що стандартних уроків інформатики, тривалістю одна 

година на тиждень, недостатньо для повноцінного формування логічного 

мислення, оскільки обмежений час не дозволяє учням відпрацьовувати 

навички аналізу, синтезу та узагальнення у достатньому обсязі. Натомість 

позакласна робота забезпечує умови для поглибленого опанування логічних 

операцій завдяки ігровим, інтерактивним та практикоорієнтованим методам, 

використанню середовищ візуального програмування, можливості 

моделювання об’єктів та організації діяльності у власному темпі учня. 

Особливу роль у цьому процесі відіграє гейміфікація, яка дозволяє 

утримувати увагу учнів на складних логічних завданнях, стимулює їх 

активність та формує позитивне ставлення до навчання. Загалом, теоретичний 

аналіз підтверджує, що позакласна робота з інформатики є стратегічно 

необхідним компонентом формування логічного мислення молодших 

школярів та створює міцну основу для розробки практичної методики, яка 

буде представлена у другому розділі дослідження. 
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РОЗДІЛ 2. МЕТОДИКА ОРГАНІЗАЦІЇ ПОЗАКЛАСНОЇ ДІЯЛЬНОСТІ З 

ІНФОРМАТИКИ З УЧНЯМИ ПОЧАТКОВИХ КЛАСІВ 

 

2.1. Організаційні форми та методи позакласної роботи з 

інформатики в початковій школі 

 

Розвиток логічного мислення молодших школярів значною мірою 

залежить не лише від змісту навчальної програми з інформатики, а й від того, 

у яких формах та за якими методами організовується навчальна 

діяльність[1;12]. Сучасна педагогічна практика свідчить, що уроку 

інформатики тривалістю в 1 годину на тиждень недостатньо. Обмежений час 

уроку, необхідність охопити великий обсяг теоретичного матеріалу та різний 

рівень підготовки дітей не дозволяють забезпечити глибоку і систематичну 

роботу з логічними операціями. У зв’язку з цим позакласна діяльність з 

інформатики набуває особливої важливості, адже вона створює умови для 

більш гнучкої, індивідуалізованої та мотивуючої роботи з дітьми. 

Позакласна робота з інформатики в початковій школі поділяється на три 

основні форми: індивідуальну, групову та масову[20]. 

1. Індивідуальна робота передбачає роботу з учнями, які виявляють 

підвищений інтерес до інформатики або демонструють високий рівень 

обдарованості. У цій формі школярі виконують складні проєкти, готуються до 

олімпіад, створюють власні інтерактивні програми та навчальні ігри. 

Індивідуальний підхід дозволяє працювати у власному темпі, приділяти увагу 

деталям та розвивати аналітичне та алгоритмічне мислення. Такі заняття 

сприяють формуванню стійких навичок самостійного планування та 

виконання завдань, що особливо цінно для учнів із підвищеним рівнем 

навчальної мотивації[18;14]. 

2. Групова робота є найбільш ефективною формою систематичного 

розвитку логічного мислення. До цієї категорії належать гуртки, клуби та 

факультативи. Гурткова діяльність поєднує системність та регулярність 
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(наприклад, заняття двічі на тиждень), що забезпечує послідовне формування 

навичок логічного аналізу, синтезу, порівняння та узагальнення. Важливою 

особливістю групової роботи є соціальна взаємодія: спільне вирішення 

завдань формує комунікативні компетентності, навички співпраці та 

колективного пошуку рішень. Також групові заняття створюють атмосферу 

здорового змагання, що стимулює дітей до активного застосування отриманих 

знань на практиці[8]. 

3. Масова робота включає участь у конкурсах, тижнях інформатики, 

фестивалях STEM, міжнародних ініціативах («Бобер», «Година коду»). Такі 

заходи забезпечують мотиваційний ефект та залучення широкого кола учнів. 

Вони сприяють формуванню позитивного ставлення до навчання, 

стимулюють цікавість та активність, проте менш ефективні для 

систематичного розвитку логічних операцій, оскільки охоплюють обмежену 

кількість занять та не передбачають глибокого індивідуального опрацювання 

матеріалу. 

Отже, для ефективного розвитку логічного мислення молодших школярів 

найбільш оптимальною є групова гурткова робота, доповнена елементами 

індивідуальної роботи та масових заходів, що забезпечує комплексний підхід 

до навчання. 

Щодо методів позакласної роботи з інформатики, то до них належать: 

1. Інтерактивні та практико орієнтовані методи. Позакласна робота дає 

можливість застосовувати активні методи навчання, що стимулюють 

мислення та творчість, а саме: 

 дидактичні ігри (логічне лото, ребуси, головоломки); 

 проєктна діяльність (створення мультимедійних презентацій, 

інтерактивних ігор, анімацій у Scratch або Blockly); 

 моделювання та симуляції (створення моделей об’єктів, логічних схем 

та алгоритмів). 
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Практичне застосування цих методів дозволяє учням самостійно 

аналізувати умови завдань, синтезувати послідовності дій, порівнювати 

варіанти рішень та робити узагальнення. 

2. Методика CS Unplugged («Інформатика без розетки»). Це метод 

дозволяє формувати алгоритмічне та логічне мислення без використання 

комп’ютера. Ця методика важлива, оскільки обмежує негативний вплив 

тривалого сидіння за екраном, одночасно забезпечуючи засвоєння ключових 

інформатичних понять: алгоритму, циклу, умови, змінної [21]. 

Прикладами вправ є: 

 Гра «Робот», де одна дитина виступає «роботом», а інша–  «програмістом», 

що дає команди для досягнення поставленої мети; 

 Сортування предметів за певним алгоритмом із карток або кубиків; 

 Побудова логічних маршрутів та схем на килимку. 

3. Гейміфікація та використання комп’ютерних тренажерів. Інтерактивні 

комп’ютерні вправи та навчальні ігри дозволяють зробити процес розвитку 

логіки цікавим і мотивуючим. До таких ресурсів належать: GCompris, Lightbot, 

CodeMonkey. Вони включають завдання на побудову алгоритмів, умовні 

конструкції, цикли та логічні операції. Гейміфікація перетворює навчання на 

захопливий квест, підвищує концентрацію та формує стійкі когнітивні 

навички [13]. 

4. Участь у конкурсах та олімпіадах. Конкурси типу «Бобер» стимулюють 

аналітичне мислення та здатність до пошуку альтернативних рішень. Завдання 

конкурсу розроблені так, щоб учні вчилися виділяти ключові умови задачі, 

знаходити закономірності, застосовувати логічні операції та алгоритмічне 

мислення. Це також розвиває навички самоконтролю та усвідомлення 

результату власної діяльності. 

Оптимальна структура позакласного заняття (45–60 хвилин) забезпечує 

чергування теоретичного та практичного навантаження, інтерактивних ігор та 

фізичної активності: 
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1. Організаційний момент (2–3 хв.) – перевірка готовності до роботи, 

мотиваційне налаштування. 

2. Логічна розминка (5–7 хв.) – ребуси, усні задачі, «данетки». 

3. Теоретичний блок (5–10 хв.) – пояснення нового матеріалу, наприклад, 

циклів або умов у вигляді казкових історій. 

4. Практична робота за комп’ютером (15–20 хв.) – програмування в 

Scratch або Blockly, робота з онлайн-тренажерами. 

5. Фізкультхвилинка та гімнастика для очей (3–5 хв.). 

6. CS Unplugged або командна гра (10 хв.) – закріплення нового матеріалу 

без комп’ютера. 

7. Рефлексія (3–5 хв.) – обговорення помилок, аналіз результатів, 

підведення підсумків. 

Ця структура дозволяє органічно поєднувати розвиток логічного 

мислення з фізичною активністю, мотиваційною підтримкою та гнучкістю 

викладання. 

Отже, можна зробити висновок, що позакласна діяльність у вигляді 

гуртків, факультативів та конкурсів є стратегічно важливою для розвитку 

логічного мислення молодших школярів, оскільки дозволяє поєднувати 

систематичність навчання з гнучкістю та індивідуальним підходом. 

Найефективнішою формою є гурткова робота, яка дає змогу практично 

застосовувати логічні операції (аналіз, синтез, порівняння, узагальнення) у 

контексті алгоритмічних завдань. 

Використання методик CS Unplugged та гейміфікації дозволяє адаптувати 

навчальний процес до вікових та психофізіологічних особливостей дітей 6–10 

років та інтеграція конкурсів, інтерактивних вправ стимулює аналітичне 

мислення, розвиток уваги та здатності до логічного висновку. 
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2.2. Методика використання середовищ візуального програмування 

та системи логічних задач у позакласній діяльності 

 

Позакласна діяльність з інформатики у початковій школі створює 

унікальні умови для цілеспрямованого розвитку логічного мислення, оскільки 

дозволяє вийти за межі жорстко регламентованого уроку та організувати 

навчання у формі творчого дослідження. На відміну від традиційних занять, 

де пріоритет надається формуванню базових умінь роботи з комп’ютером, у 

гуртковій роботі педагог має можливість застосовувати більш широкі 

методичні інструменти – візуальне програмування, логічні тренажери, ігрові 

ситуації, проєкти та практичні вправи без комп’ютера. Такий комплекс 

створює дидактичний простір, у якому дитина може не лише виконувати 

окремі інструкції, а й самостійно конструювати алгоритми, аналізувати власні 

помилки, передбачати наслідки дій та творити нові рішення. 

Провідні українські науковці у галузі інформатичної освіти (Н. Морзе, В. 

Биков, М. Жалдак, О. Спірін, О. Сорока, Є. Смирнова) наголошують, що 

розвиток логіко-алгоритмічного мислення має розпочинатися саме у 

молодшому шкільному віці, коли відбувається формування фундаментальних 

розумових операцій – аналізу, синтезу, порівняння, узагальнення, класифікації. 

Позакласні форми роботи дозволяють поєднати навчальні, ігрові та пошукові 

активності, що створює оптимальні психолого-педагогічні умови для 

інтелектуального розвитку молодших школярів[12, 14, 17]. 

У цьому параграфі ми розкриємо методичну систему, яка поєднує 

середовища візуального програмування, логічні онлайн-платформи, 

інструменти алгоритмічної підготовки та «unplugged»-вправи. Така система є 

не набором окремих засобів, а цілісною педагогічною технологією, 

спрямованою на поетапне формування логічного та алгоритмічного мислення. 

Одним із ключових компонентів методики позакласної роботи є 

використання блокових середовищ програмування – насамперед Scratch, 

Blockly, Code.org та MakeCode. Вони створені з урахуванням вікових 
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особливостей дітей молодшого шкільного віку, які мислять переважно наочно-

образно та потребують візуалізації абстрактних понять. 

Scratch є найбільш розповсюдженим та дидактично обґрунтованим 

середовищем для формування алгоритмічного мислення. Його концепція 

базується на принципі конструктивізму: учень навчається шляхом створення 

власних проєктів – сценаріїв, ігор, мультфільмів, інтерактивних історій. 

Важливо, що під час побудови алгоритму дитина працює з блоками, які мають 

форму пазлів і можуть з’єднуватися лише у логічно коректних комбінаціях. Це 

не просто допомагає уникати синтаксичних помилок – така «пазлова» 

структура фактично моделює сам процес логічного мислення, коли учень 

аналізує можливість поєднання частин, співвідносить умови, перевіряє 

правильність побудови. 

Науковці зазначають, що Scratch забезпечує одночасний розвиток 

декількох психічних функцій: уваги, уяви, аналітичних умінь та вміння 

встановлювати причинно-наслідкові зв’язки. У контексті позакласної роботи 

Scratch стає інструментом, який поєднує навчання та гру: дитина ніби створює 

свою власну історію, але кожен її крок базується на точному алгоритмі та 

логічних операціях [11;12]. 

Педагогічна ефективність цієї програми полягає у можливості будувати 

будь-які форми діяльності – від тренувальних вправ до довготривалих творчих 

проєктів. Це дозволяє поступово ускладнювати завдання, переходити від дій 

за зразком до самостійного конструювання алгоритмів, що відповідає логіці 

розвитку мислення молодших школярів. 

Ця методика передбачає не випадкове застосування Scratch, а 

цілеспрямоване добирання завдань відповідно до того, яку саме логічну 

операцію потрібно розвинути. Молодший шкільний вік – період, коли логічні 

операції лише формуються, тому педагог має пропонувати завдання, які 

тренують конкретну розумову дію. 

Нижче ми подамо приклади вправ, які вводяться поступово – від простих 

дій до складних алгоритмічних структур. 
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Аналіз. Одним із найефективніших способів розвиту аналітичного 

мислення є дебагінг – пошук і усунення помилок у готовому коді. Учні 

отримують проєкт, у якому щось працює неправильно: персонаж не рухається, 

повторює дію нескінченно, не реагує на натискання клавіш. Завдання полягає 

у тому, щоб знайти помилковий блок, зрозуміти причину збою та 

запропонувати спосіб виправлення. 

Такий підхід формує уважність до деталей, здатність аналізувати 

структуру алгоритма та виявляти закономірності. 

Синтез. Синтетична діяльність реалізується під час створення власних 

проєктів. Учень отримує задум – наприклад, анімацію, у якій герой вітається, 

проходить певний шлях і виконує дію. Педагогу важливо допомогти дитині 

перетворити словесний опис на послідовність команд. Це тренує вміння 

інтегрувати окремі елементи в цілісний алгоритм. 

Узагальнення. Основним інструментом узагальнення у Scratch є 

використання циклів. Діти щонайменше декілька разів повторюють одну й ту 

саму послідовність команд – наприклад, рух по квадрату – перш ніж учитель 

пропонує замінити її одним блоком «повторити». Така вправа сприяє вмінню 

бачити повторювані фрагменти, розуміти структуру дії, скорочувати код –  

тобто узагальнювати. 

Порівняння. Приклади для порівняння дозволяють побачити різницю між 

алгоритмами: один може бути довгим, інший – коротким; один використовує 

багато зайвих команд, інший – ефективний. Учні вчаться порівнювати, 

оцінювати та вибирати оптимальний варіант. 

Класифікація. Вправи з використанням списків, змінних та сортування 

об’єктів сприяють формуванню операції класифікації. Для молодших 

школярів створюються прості ігри – «Їстівне – неїстівне», «Живе – неживе», 

«Фрукти – овочі». Програма має правильно визначити групу об’єкта, і дитина 

будує відповідний алгоритм. 
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Методика позакласної роботи будується на поетапному введенні 

основних алгоритмічних структур – лінійних алгоритмів, умовних операторів 

та циклів. Кожна з цих конструкцій відображає певний тип логічної діяльності. 

На початковому етапі діти працюють із найпростішими структурами –  

послідовністю команд. Це відповідає природі дитячого мислення, яке 

спирається на конкретність і поступовість. Уміння виконати дії у правильній 

послідовності формує основу логічного мислення, допомагає зрозуміти 

причинно-наслідкові зв’язки. 

Наступним етапом – є вивчення структур розгалуження. Введення 

умовного оператора «якщо… то… інакше…» допомагає сформувати здатність 

передбачати результат, оцінювати ситуацію та робити вибір. Приклад із 

лабіринтом, де герой повертається на старт після дотику до стіни, наочно 

демонструє логіку умовного переходу. 

Далі йдуть цикли. Повторювані дії є прекрасним тренажером мислення, 

оскільки навчають бачити закономірності, структуру та ритм. Робота з 

циклами допомагає розвинути здатність до узагальнення та скорочення. 

У позакласній діяльності доцільно використовувати не лише Scratch, а й 

інші цифрові середовища, які пропонують завдання на логіку та алгоритміку. 

Наведемо декілька з них: 

Code.org – платформа містить структуровані курси для дітей молодшого 

віку. Кожен урок подано у формі логічного пазла: учень має провести героя 

крізь лабіринт, застосовуючи команди послідовності, розгалуження та циклів. 

Перевагою є миттєвий зворотний зв’язок, адаптивність і гейміфікація [21]. 

«Година коду» – це короткі інтерактивні уроки, побудовані у формі міні-

квестів. Вони створюють позитивний емоційний досвід і дозволяють швидко 

залучити дітей до програмування [21]. 

LearningApps – платформа містить готові інструменти для логічних вправ: 

класифікації, співвіднесення, пошуку помилок. Учитель може створювати 

завдання самостійно, що дає змогу адаптувати їх до рівня групи. 



35 
 

Конкурс «Бобер», де українські та міжнародні дослідники вважають, що 

завдання конкурсу є прикладом якісних задач з дискретної математики та 

алгоритмічного мислення. У них немає коду, але багато логічних моделей, 

структур, таблиць, схем. Це сприяє розвитку аналітичного мислення [25]. 

Інформатика без комп’ютера» як обов’язковий елемент методики, через 

те що психолого-педагогічні вимоги початкової школи обмежують час роботи 

за комп’ютером, тому у методиці обов’язково використовуються вправи 

unplugged – без техніки. Це дозволяє розвивати логічне мислення різними 

способами та зменшує втому. 

Гра «Живий робот», де учень дає команди однокласнику, який виконує 

їх точно. Це тренує вміння формулювати інструкції та планувати 

послідовність дій. 

Графічні диктанти, саме завдяки малюванню по клітинках за 

інструкцією «вправо – 3, вгору – 2» формує просторове мислення, увагу та 

точність. 

Завдання з паличками. Класичні вправи «переклади один сірник». Вони 

розвивають уміння перебудовувати структуру та бачити кілька варіантів 

рішення. 

Паперові лабіринти, вимагають аналізу маршруту, оцінки варіантів і 

побудови алгоритму руху. 

Також, як у будь якій діяльності надзвичайно важливим є створення 

творчих проєктів, не виключенням стало і позакласна робота. Тут проєкт 

потребує від учня: постановки задачі, формалізації дій, побудови алгоритму, 

моделювання, перевірки результату, рефлексії. 

Усе це є комплексною логічною діяльністю, яка неможлива у форматі 

короткого уроку. Саме тому проєктний метод є ключовим інструментом 

розвитку мислення у позакласній роботі. 

Отже, представлена методика поєднує різні види діяльності – від 

візуального програмування до логічних задач без комп’ютера – і створює 

умови для цілеспрямованого розвитку логічного мислення молодших 
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школярів. Завдяки гнучкості позакласної форми роботи учні отримують 

можливість працювати у власному темпі, досліджувати, творити, будувати 

алгоритми та аналізувати власні рішення. Комплексність і наукова 

обґрунтованість методики забезпечує її ефективність та дозволяє підготувати 

учнів до системного вивчення інформатики на наступних етапах навчання. 

 

 

2.3. Зміст та структура програми гуртка з розвитку логічного 

мислення «IT-логіка» 

 

З метою практичної реалізації методики розвитку логічного мислення, 

викладеної у попередньому параграфі, нами була розроблена програма гуртка 

«IT-логіка». Програма орієнтована на учнів 3–4 класів (8–10 років) та враховує 

вікові особливості розвитку логічного та алгоритмічного мислення, 

психофізіологічні можливості дітей, а також потребу у поєднанні активностей 

із комп’ютером та без нього [14]. 

Мета програми: формування навичок алгоритмічного та логічного 

мислення засобами візуального програмування та безмашинних (unplugged) 

методів. 

Принцип побудови: спіралеподібний та модульний підхід – повторення 

складних тем на новому рівні складності та поетапне нарощування 

компетентностей. 

Програма структурована у чотири модулі, кожен із яких має чітко 

визначені теми, завдання, практичні вправи та логічні операції, що 

розвиваються. 

Модуль 1. Вступ. Логіка навколо нас (Інформатика без розетки) 

Мета цього модуля – ознайомлення учнів із поняттям логіки в 

повсякденному житті, розвиток аналітичного мислення та вміння виділяти 

істотні ознаки. Основний акцент робиться на заняттях без комп’ютера, що 
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дозволяє максимально залучити увагу дітей та підготувати їх до подальшої 

роботи у Scratch. 

№ Тема заняття Зміст роботи  

(Практичне завдання) 

Логічна операція, 

що розвивається 

1 Інформація та 

логіка. ТБ 

Гра «Правда чи хиба», логічні 

ребуси [21] 

Аналіз, виділення 

істотних ознак 

2 Алгоритми в 

казках та житті 

Гра «Робот» (один учень керує 

іншим), складання алгоритму 

ранкових зборів[21] 

Встановлення 

послідовності 

(синтез) 

 

Потрібно звернути увагу, що використання ігор «Правда чи хиба» та 

«Робот» стимулює мислення дітей через конкретні дії, формує уміння 

структурувати інформацію та розбивати її на логічні кроки. 

Модуль 2. Основи алгоритмізації (Середовище Scratch) 

Мета модуля – ознайомити учнів із середовищем Scratch, навчити 

створювати прості проєкти, працювати зі спрайтами та координатами, 

застосовувати лінійні алгоритми та події[11]. Особлива увага приділяється 

моделюванню ситуацій та абстрагуванню. 

№ Тема заняття Зміст роботи 

(Практичне завдання) 

Логічна операція, що 

розвивається 

3 Знайомство зі 

Scratch. Сцена та 

Спрайти 

Створення простої 

анімації «Знайомство» 

Абстрагування, 

моделювання ситуації 

4 Лінійні алгоритми Проект «Прогулянка 

кота» (рух по 

координатах) 

Планування дій 

5 Подія як умова 

старту 

Проект «Оркестр» (звук 

при натисканні клавіш) 

Встановлення 

причинно-наслідкових 

зв’язків 

 

Потрібно звернути увагу, що робота у Scratch дозволяє поєднувати 

творчість та логіку. Учні одразу бачать результат власних дій, що сприяє 

розвитку аналітичних навичок та умінню прогнозувати наслідки. 

Модуль 3. Логіка вибору та повторень 
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Цей модуль спрямований на формування умовного мислення та 

розуміння циклів. Діти вчаться будувати складні алгоритми, прогнозувати 

розвиток подій та узагальнювати повторювані дії. 

№ Тема заняття Зміст роботи (Практичне 

завдання) 

Логічна операція, 

що розвивається 

6 Розгалуження 

(Умова «Якщо... 

то») 

Проект «Лабіринт» (якщо 

торкаєшся стіни – старт 

спочатку) 

Побудова 

умовиводів, 

прогнозування 

7 Складні умови 

(«Якщо... то... 

інакше») 

Гра-вікторина (якщо 

відповідь вірна – бал, 

інакше – звук помилки) 

Порівняння 

варіантів 

8 Цикли 

(Повторення) 

Малювання геометричних 

фігур (цикл «повторити 4 

рази») 

Узагальнення 

(пошук патернів) 

9 Вкладені цикли та 

умови 

Проект «Полювання» 

(герой ловить предмети, 

що падають) 

Комплексний аналіз 

та синтез 

 

Детальний опис ключових вправ: 

1. Метод «Живий код». Для пояснення поняття циклу діти стають 

«блоками»: один учень показує послідовність дій, інший повторює її фізично. 

Наприклад, команда «присісти» три рази виконується лінійно, а потім 

застосовується картка «Повторити 3 рази» – це наочно демонструє 

узагальнення та оптимізацію алгоритму на тілесному рівні. 

2. Проект «Лабіринт». Учні створюють гру із умовними операторами. 

Герой рухається по лабіринту, і логіка побудови правил є ключовою: ЯКЩО 

(датчик кольору бачить чорну лінію) → ТО (відштовхнутися назад). Цей 

процес формує умовне мислення та імплікативні судження. 

3. Логічні п’ятихвилинки. Кожне заняття починається з розминки, що 

містить задачі на переливання води, Ханойську вежу, судоку. Це тренує 

мислення, швидкість аналізу та гнучкість розумових операцій. 

Модуль 4. Творчість та змагання. 

Мета – розвинути нестандартне та критичне мислення, застосувати 

накопичені знання у творчих проєктах та конкурсах. 
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№ Тема заняття Зміст роботи 

(Практичне 

завдання) 

Логічна операція, 

що розвивається 

10 Розв’язування логічних 

задач конкурсу «Бобер» 

Робота з онлайн-

тренажером Bebras 

Нестандартне 

мислення 

11 Підсумковий проект Створення власної гри 

або мультфільму 

Творчий синтез 

усіх навичок 

12 Презентація робіт Захист проектів Рефлексія, 

самоаналіз 

 

Потрібно звернути увагу, що підсумковий проєкт інтегрує всі попередні 

знання та навички, від простого аналізу та синтезу до умовного мислення та 

циклічних структур. 

Отже, ми продемонстрували практичну реалізацію методики розвитку 

логічного мислення у формі організованого гуртка «IT-логіка». Розроблена 

програма ґрунтується на теоретичному аналізі, здійсненому в Розділі 1, та 

враховує вікові, когнітивні та психологічні особливості учнів 3–4 класів. 

Основними нашими результатами та досягненнями стало те, що 

обґрунтовано вибір формату гуртка, так як гурткова діяльність дозволяє 

поєднати навчання з практичною роботою, інтерактивними іграми та 

творчими проєктами, що підвищує мотивацію та залучення дітей. 

Створено комплексну методику розвитку логічного мислення. Вона 

поєднує середовища візуального програмування (Scratch) та безмашинні 

активності (CS Unplugged), що забезпечує формування логічних операцій: 

аналізу, синтезу, порівняння, узагальнення та класифікації. 

Розроблено модульну структуру занять. Програма містить чотири модулі, 

що послідовно формують компетентності учнів від базових понять логіки до 

складних алгоритмічних конструкцій і творчих проєктів, реалізованих у 

підсумковому проекті. 

Визначено практичні інструменти для реалізації програми. Використання 

ігор, проєктів у Scratch, логічних п’ятихвилинок та онлайн-тренажерів, що 

забезпечують системне засвоєння знань та навичок у різних контекстах. 
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Сформовано умови для інтеграції теорії та практики. Кожне заняття 

поєднує навчальні цілі з практичними вправами, що стимулює активне 

мислення, розвиває творчість та формує алгоритмічну культуру. 

Підготовлено основу для експериментальної перевірки ефективності 

програми. Програма «IT-логіка» створює методичну базу для педагогічного 

експерименту, результатами якого стане оцінка ефективності розвитку 

логічного та алгоритмічного мислення молодших школярів, тому програма 

гуртка є системним, послідовним та науково обґрунтованим інструментом 

формування логічного мислення у молодших школярів. Вона забезпечує 

гармонійне поєднання цифрових технологій, активних ігор, творчих проєктів 

та безмашинних вправ, що дозволяє всебічно розвивати когнітивні здібності 

учнів та закласти фундамент для подальшого навчання в галузі інформатики 

та математичної логіки[12]. 
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РОЗДІЛ 3. ЕКСПЕРИМЕНТАЛЬНЕ ДОСЛІДЖЕННЯ ЕФЕКТИВНОСТІ 

РОЗРОБЛЕНОЇ МЕТОДИКИ 

 

3.1. Організація та методики діагностики рівня сформованості 

логічного мислення учнів. 

 

Для перевірки ефективності розробленої методики розвитку логічного 

мислення молодших школярів було проведено констатувальний етап 

експерименту на базі ТзОВ «Школа дружня до дитини»[1]. Участь у 

дослідженні взяли 22 учні 3–4 класів (8–10 років). Учнів розподілено на дві 

групи: контрольну (11 учнів) та експериментальну (11 учнів). Протягом 

експерименту контрольна група працювала за стандартною програмою 

інформатики та позакласної діяльності без цільового впровадження методики. 

Тривалість експерименту: 12 занять по 40–45 хвилин, один раз на 

тиждень, протягом 3 місяців. 

Метою констатувального етапу було встановлення вихідного рівня 

розвитку логічного мислення дітей до впровадження розробленої програми 

гуртка «IT-логіка»[4]. Особливістю цього етапу стало комплексне оцінювання, 

що враховує різні грані мислення: вербально-логічне, наочно-образне та 

алгоритмічне. Такий підхід дозволяє отримати об’єктивну картину 

підготовленості дітей до роботи з алгоритмами, логічними вправами та 

візуальним програмуванням. 

Завдання нашого експерименту включали: 

1. Впровадження системної методики розвитку логічного мислення через 

візуальне програмування (Scratch) та безмашинні (unplugged) вправи. 

2. Визначення змін у рівні сформованості логічного мислення учнів після 

проходження програми. 

3. Порівняння результатів експериментальної та контрольної груп для 

встановлення ефективності методики. 
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4. Виявлення особливостей сприйняття і засвоєння алгоритмічних 

конструкцій дітьми різного рівня розвитку логічного мислення. 

Для цілісного та науково обґрунтованого аналізу сформованості 

логічного мислення ми виділили три ключові компоненти[8]: 

1. Аналітико-синтетичний компонент. Вміння виділяти суттєві ознаки 

предметів або явищ, знаходити зайве та об’єднувати елементи в логічні групи. 

Цей критерій перевіряє здатність до узагальнення, класифікації та аналізу 

інформації. 

2. Просторово-логічний компонент. Здатність визначати закономірності 

у візуальних об’єктах, орієнтуватися на площині, бачити послідовності та 

структурні взаємозв’язки. Він важливий для розвитку наочно-образного 

мислення, що є базою для опанування алгоритмічних конструкцій у Scratch. 

3. Алгоритмічний компонент. Уміння діяти за чіткою інструкцією, 

послідовно виконувати алгоритмічні кроки, виявляти та виправляти помилки 

в послідовності дій. Цей критерій є центральним для програмування та 

алгоритмічного мислення, адже він показує готовність учнів до роботи із 

блоковими середовищами та логічними задачами. 

Для комплексного оцінювання логічного мислення були використані три 

взаємодоповнюючі методики, що дозволяють виявити рівень розвитку різних 

когнітивних операцій у дітей: 

Методика №1: «Виключення зайвого» (для вербально-логічного 

мислення). Її суть полягає у тому, що дитині пропонують ряд слів або картинок 

(наприклад: стіл, стілець, шафа, яблуко). Учень повинен визначити зайвий 

елемент і пояснити свій вибір. Мета – перевірка операцій узагальнення, 

виділення істотних ознак та класифікації, а педагогічним ефектом стає 

розвиток навички логічного мислення через словесну аргументацію та аналіз 

інформації. 

Методика №2: «Кольорові матриці Равена» (серія А) для наочно-

образного мислення. За цією методикою дитині пропонують візерунок із 

відсутнім елементом. Потрібно вибрати правильний варіант, щоб завершити 
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логічну структуру. Мета – оцінка здатності бачити закономірності, 

відтворювати структури, формувати аналогії, а педагогічним ефектом стає 

підготовка до алгоритмічного мислення через роботу з візуальними патернами 

та симетріями. 

Методика №3: «Графічний диктант» для алгоритмічного мислення. Її суть 

полягає у тому, що учитель диктує послідовність команд: «одна клітинка 

вправо, дві вгору, одна вліво…». Учень відтворює рисунок на слух. Мета – 

виявлення вміння діяти за правилом (алгоритмом), просторової орієнтації та 

точності виконання інструкцій., а педагогічний ефект безпосередньо 

пов’язаний із навичками програмування та складання послідовних команд у 

Scratch. 

На підставі результатів тестів, учнів було розподілено на три рівні: 

1. Високий рівень: учень точно виконує логічні операції, швидко 

знаходить закономірності, правильно виконує графічний диктант, здатний 

пояснити власні дії. 

2. Середній рівень: учень справляється з більшістю завдань, допускає 

поодинокі помилки, потребує допомоги та навідних запитань. 

3. Низький рівень: учень не виділяє суттєві ознаки, не бачить 

закономірностей, збивається при виконанні алгоритмічних інструкцій, 

потребує значної підтримки педагога. 

Під час діагностики було виявлено, що у контрольній та 

експериментальній групах вихідний рівень логічного мислення приблизно 

однаковий. Переважав середній рівень сформованості, що свідчить про 

порівнянність груп і дає можливість оцінити ефективність розробленої 

методики. 

Таблиця 3. Результати констатувального етапу 

Рівень 

сформованості 

Контрольна група 

(11 учнів) 

Експериментальна група 

(11 учнів) 

Високий 2 учні (18%) 2 учні (18%) 

Середній 6 учнів (55%) 6 учнів (55%) 

Низький 3 учні (27%) 3 учні (27%) 
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Як видно з таблиці, більшість учнів перебувають на середньому рівні, що 

відповідає типовому розвитку логічного мислення дітей 8–10 років. Ці дані 

підтверджують необхідність системного впровадження методики розвитку 

логічного та алгоритмічного мислення, яка буде реалізована через гурткову 

форму роботи в експериментальній групі. 

 

 

3.2. Реалізація методики розвитку логічного мислення в процесі 

гурткової роботи (формувальний етап) 

 

Педагогічний експеримент із формування логічного мислення молодших 

школярів був організований на базі ТзОВ «Школа дружня до дитини» та 

охопив 22 учнів молодшого шкільного віку. Учасників було поділено на дві 

групи: контрольну, що навчалася за традиційною освітньою програмою з 

інформатики, та експериментальну, яка працювала за спеціально розробленою 

нами програмою гуртка «IT-логіка»[13]. Саме ця програма була створена на 

основі результатів теоретичного аналізу (Розділ 1) і враховувала вікові, 

психологічні та когнітивні особливості учнів 8–10 років. Такий поділ дав 

змогу об’єктивно оцінити ефективність запропонованої методики та порівняти 

динаміку розвитку логічних операцій у дітей за різних умов навчання. 

Після проведення констатувального етапу та первинної діагностики були 

визначені вихідні рівні сформованості логічного мислення учнів обох груп. 

Результати показали, що на початку експерименту діти мали приблизно 

однаковий рівень розвитку основних мисленнєвих операцій, що дозволило 

вважати групи еквівалентними. Це створило необхідні передумови для 

коректного проведення формувального етапу та зіставлення його результатів. 

Формувальний етап експерименту розпочався із систематичної роботи 

учнів експериментальної групи за програмою гуртка «IT-логіка». Програма 

передбачала модульну структуру, у межах якої діти знайомилися з базовими 

логічними операціями, освоювали основи алгоритмічного мислення, а також 



45 
 

створювали власні проєкти у середовищі Scratch. Кожне заняття поєднувало 

безмашинні методи (інтелектуальні ігри, роботу з картками, головоломки, 

вправи CS Unplugged) та цифрові інструменти, що сприяло формуванню 

цілісного розуміння логічних зв’язків і послідовностей. 

Систему вправ, спрямовану на розвиток конкретних логічних операцій, 

представлено в таблиці 4[15]. 

Таблиця 4. Зміст діяльності учнів експериментальної групи під час 

формувального етапу 

Логічна операція 

/ Навичка 

Характер діяльності та тип завдань 

Активізація 

мислення  

Виконання вступних вправ на пошук зайвого, 

встановлення відповідностей, продовження логічних 

рядів. Ці завдання дозволили виявити природні стратегії 

міркування дітей. 

Аналіз Робота з текстами й зображеннями, пошук помилок у 

готових алгоритмах, виділення суттєвих ознак та 

ключових умов задач. Учні вчилися розкладати складну 

задачу на прості складові. 

Синтез Створення власних алгоритмів, об’єднання фрагментів 

коду в єдину структуру, оптимізація маршруту 

виконавця. Використання карток Scratch для 

конструювання скриптів. 

Порівняння та 

Класифікація 

Робота з множинами, групування предметів за 

суттєвими ознаками, встановлення спільного та 

відмінного. Учні пропонували власні критерії для 

класифікації об'єктів. 

Алгоритмічне 

мислення 

Моделювання «живих алгоритмів», побудова графічних 

маршрутів. Створення проєктів у Scratch: 

програмування руху героя, використання циклів та 

умовних операторів, створення анімацій та міні-ігор. 

 

У контрольній групі навчальний процес здійснювався за чинною 

шкільною програмою. Діти виконували загальноосвітні завдання, що 

традиційно передбачені уроками інформатики, проте не мали додаткових 

систематизованих вправ, спрямованих саме на розвиток логічного мислення 

та алгоритмічних навичок[16]. 
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На початку формувального етапу учням експериментальної групи 

пропонували вступні вправи, які активізували мисленнєву діяльність і 

допомагали вчителеві поспостерігати за природними стратегіями міркування 

дітей. Це були нескладні логічні завдання, вправи на пошук зайвого, 

встановлення відповідностей, продовження рядів. Вони стали основою для 

поступового переходу до більш складних форм логічної діяльності. 

Далі робота спрямовувалася на розвиток умінь аналізувати інформацію та 

виділяти її суттєві ознаки. Учні вчилися працювати з текстами й 

зображеннями, знаходити помилки в алгоритмах, визначати ключові умови 

задач. Саме на цьому етапі стало помітно, що в результаті систематичних 

вправ діти експериментальної групи почали швидше й точніше аналізувати 

подані ситуації, а їхні пояснення ставали повнішими та логічно 

упорядкованими. 

Важливою частиною експериментальної програми був розвиток уміння 

синтезувати інформацію. Школярі створювали власні алгоритми у вигляді 

послідовностей команд, об’єднували фрагменти коду, оптимізували маршрут 

виконавця, працювали з картками Scratch. Такі вправи сприяли формуванню 

навичок комбінування інформації, що є невід’ємним елементом 

алгоритмічного мислення. 

Велика увага приділялася завданням на порівняння та класифікацію. 

Робота з множинами, групування предметів за суттєвими ознаками, 

встановлення спільного та відмінного між об’єктами – усі ці види діяльності 

дозволяли школярам учитися гнучко мислити, бачити зв’язки між об’єктами 

та здійснювати логічні узагальнення. Помітно, що учні експериментальної 

групи швидше опановували завдання, які вимагали гнучких когнітивних 

операцій, та охоче пропонували власні способи класифікацій. 

Надзвичайно важливим компонентом експериментальної програми була 

робота з алгоритмами та основами програмування. Учні виконували вправи у 

вигляді «живих алгоритмів», графічних маршрутів, а згодом переходили до 

створення проєктів у Scratch. Вони моделювали рух героя, створювали умовні 
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оператори, цикли, будували невеликі анімації та ігри. Такі завдання 

забезпечували глибоке занурення у логічне та алгоритмічне мислення, 

активізували психічні процеси, пов’язані з плануванням, прогнозуванням, 

аналізом помилок, контролем результатів дій. 

Упродовж усього формувального етапу вчитель вів педагогічні 

спостереження, занотовуючи індивідуальні особливості розвитку учнів. У 

дітей експериментальної групи відзначалося зростання інтересу до 

інтелектуальних викликів, підвищення довільної уваги, зменшення 

імпульсивних відповідей, покращення вміння аргументувати власні рішення. 

Вони стали впевненіше працювати самостійно, проявляли ініціативу, швидше 

розуміли логіку побудови завдань та алгоритмів. Найважливіше – у них 

сформувалося бажання досліджувати, пробувати різні способи розв’язання, 

експериментувати з алгоритмами. 

 

Таблиця 5. Якісні зміни в навчально-пізнавальній діяльності учнів ЕГ 

Критерій 

спостереження 

Динаміка змін (Результат впровадження методики) 

Мотивація та 

інтерес 

Зростання стійкого інтересу до інтелектуальних 

викликів; бажання експериментувати та шукати різні 

способи розв'язання задачі. 

Увага та 

самоконтроль 

Підвищення рівня довільної уваги; суттєве зменшення 

кількості імпульсивних («вгадувальних») відповідей. 

Комунікативні 

навички 

Покращення вміння аргументувати власні рішення; 

учні стали впевненіше пояснювати логіку побудови 

своїх алгоритмів. 

Самостійність Зростання ініціативності під час виконання проєктів у 

середовищі Scratch; перехід від копіювання зразка до 

самостійного конструювання. 

 

Таким чином, формувальний експеримент продемонстрував, що 

систематична робота за програмою гуртка «IT-логіка» створює умови для 

значного зростання рівня логічного та алгоритмічного мислення учнів 

молодшого шкільного віку. Порівняння динаміки розвитку між 
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експериментальною і контрольною групами дозволяє надалі оцінити реальну 

ефективність розробленої методики на контрольному етапі експерименту. 

 

 

3.3. Аналіз та інтерпретація результатів експериментального 

дослідження 

 

Завершальним етапом педагогічного експерименту став контрольний 

зріз, метою якого було виявлення кількісних та якісних змін у рівні 

сформованості логічного мислення учнів після впровадження авторської 

програми гуртка «IT-логіка»[17]. Діагностика проводилася за ідентичним 

методичним інструментарієм, що й на констатувальному етапі, що 

забезпечило валідність отриманих даних та можливість їх коректного 

зіставлення. 

Отже, за результатами контрольної діагностики було здійснено 

підрахунок балів та визначено рівні розвитку логічного мислення в учнів 

експериментальної та контрольної груп. Зведені дані представлено в 

порівняльній таблиці 5. 

 

Таблиця 5. Розподіл учнів за рівнями сформованості логічного мислення 

на контрольному етапі 

Рівень 

сформованості 

Експериментальна група, % 

(кількість) 

Контрольна група, % 

(кількість) 

Високий 45,5% (10 учнів) 18,2% (4 учні) 

Середній 45,5% (10 учнів) 54,5% (12 учнів) 

Низький 9,0% (2 учні) 27,3% (6 учнів) 

 

Аналіз даних засвідчує суттєву розбіжність між групами. Якщо на 

початку експерименту показники були майже ідентичними, то на фініші в 

експериментальній групі домінує високий та середній рівні (сумарно 91%), 
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тоді як у контрольній групі значна частина дітей (27,3%) все ще залишається 

на низькому рівні. 

Щоб глибше зрозуміти природу змін, ми проаналізували результати за 

окремими компонентами, які діагностувалися різними методиками. 

Вербально-логічний компонент (Методика «Виключення зайвого»)[18]. В 

учнів експериментальної групи відбувся якісний стрибок у здатності до 

узагальнення. До експерименту вони часто гуртували предмети за 

ситуативними ознаками (наприклад, «стіл і яблуко», бо «яблуко лежить на 

столі»), проте після експерименту: 85% учнів експериментальної групи почали 

використовувати категоріальні поняття («меблі», «транспорт», «жива 

природа»). 

Отже, ми можемо констатувати, що це є прямим наслідком роботи з 

класифікацією об'єктів у Scratch (спрайти, фони, змінні) та файловою 

системою комп'ютера. 

Наочно-образний компонент (Матриці Равена)[19] 

Учні експериментальної групи продемонстрували значно вищу швидкість 

виконання завдань на пошук закономірностей у візерунках. Тобто, робота з 

циклами («Повторити 10 разів») та побудова орнаментів у графічному 

редакторі навчили дітей бачити ритм і структуру візуального об'єкта. Вони 

перестали вгадувати фрагмент навмання, а почали аналізувати ряд по 

горизонталі та вертикалі. 

Алгоритмічний компонент (Графічний диктант)[20] 

Тут зафіксовано найбільший розрив між експериментальною та 

контрольною групами. Учні контрольної групи часто (у 40% випадків) 

плутали напрямки «ліво-право» або збивалися з рахунку клітинок. Проте учні 

експериментальної групи виконували завдання майже безпомилково. 

Отже, практика програмування руху виконавця по координатній площині 

(X, Y) у Scratch сформувала стійку просторову орієнтацію та звичку 

покрокового виконання інструкції. 
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Для підтвердження ефективності методики розглянемо внутрішню 

динаміку групи (Таблиця 6). 

 

Таблиця 6. Динаміка росту показників в експериментальній групі  

Рівень Початок (%) Кінець (%) Приріст / Зменшення 

Високий 18,2% 45,5% +27,3% 

Середній 45,4% 45,5% +0,1% 

Низький 36,4% 9,0% -27,4% 

 

Ключовим досягненням експерименту ми вважаємо різке скорочення 

низького рівня (на 27,4%). Це означає, що запропонована методика є 

ефективною не лише для обдарованих дітей, а й для учнів, які мали труднощі 

з навчанням. Ігровий формат (гейміфікація) дозволив «включити» цих дітей у 

процес мислення, зняти страх помилки та сформувати базові логічні структури 

[21]. 

Окрім статистичних даних, педагогічне спостереження дозволило 

виявити глибокі якісні зміни в когнітивному стилі учнів експериментальної 

групи: 

По-перше: відбувся перехід від імпульсивності до планування. На 

початку року більшість дітей починали виконувати завдання одразу після 

отримання, не дослухавши умову. Наприкінці експерименту учні 

експериментальної групи демонстрували паузу на орієнтування: вони 

спочатку вивчали умову, ставили уточнюючі запитання і лише потім діяли. Це 

свідчить про сформованість навички внутрішнього планування дій, яка є 

основою алгоритмічного мислення. 

По-друге: в учнів змінилось ставлення до помилки. Завдяки практиці 

дебагінгу (пошуку помилок у коді) учні перестали сприймати помилку як 

поразку. Вони почали ставитися до неї як до робочого моменту, який треба 

проаналізувати («Чому спрайт пішов не туди?», «Де я пропустив крок?»). В 

учнів контрольної групи страх помилки залишився на попередньому рівні. 
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По-третє: відбувся розвиток доказовості мислення. Учні 

експериментальної групи стали частіше вживати логічні зв'язки у мовленні: 

«якщо..., то...», «тому що...», «отже...». Під час пояснення свого розв'язку вони 

будували цілісні логічні ланцюжки, спираючись на причинно-наслідкові 

зв'язки, засвоєні під час роботи з умовними операторами в Scratch. 

Отже, комплексний аналіз результатів експерименту дозволяє 

стверджувати, що впровадження програми «IT-логіка» мало системний 

позитивний вплив на інтелектуальний розвиток молодших школярів. 

Статистично зафіксоване зростання кількості учнів з високим рівнем 

логічного мислення в Експериментальній групі (з 18,2% до 45,5%) та якісні 

зміни у способах обробки інформації підтверджують гіпотезу дослідження: 

поєднання візуального програмування та безмашинних логічних вправ є більш 

ефективним засобом розвитку мислення, ніж традиційне навчання. Отримані 

дані дають підстави рекомендувати розроблену методику до широкого 

впровадження в освітній процес початкової школи. 
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ВИСНОВКИ 

 

У магістерській роботі здійснено комплексне дослідження проблеми 

розвитку логічного мислення учнів початкових класів та експериментально 

перевірено ефективність методики використання засобів інформатики в 

позакласній діяльності. Узагальнення результатів теоретичного аналізу та 

емпіричного дослідження дає підстави сформулювати такі розгорнуті 

висновки: 

1. На основі глибокого аналізу психолого-педагогічної літератури 

встановлено, що розвиток логічного мислення є фундаментом 

інтелектуального становлення особистості в молодшому шкільному віці. Цей 

період (6–10 років) характеризується якісною перебудовою когнітивних 

процесів: відбувається поступова інтеріоризація дій, перехід від наочно-

дієвого та наочно-образного до словесно-логічного і понятійного мислення 

[22]. 

З’ясовано, що логічне мислення не формується спонтанно, а потребує 

цілеспрямованого педагогічного впливу для розвитку ключових розумових 

операцій: аналізу та синтезу: як здатності розкладати об'єкт на складові та 

відновлювати цілісність, що є базою для розуміння будь-якої інформаційної 

структури;  порівняння та класифікації: як уміння встановлювати тотожність 

і відмінність, групувати об'єкти за суттєвими ознаками, що є необхідним для 

систематизації знань; абстрагування та узагальнення: як найвищого рівня 

мисленнєвої діяльності, що дозволяє виділяти загальні закономірності та 

відкидати несуттєві деталі. 

У роботі доведено, що в умовах цифрової трансформації освіти (НУШ) 

поняття «логічне мислення» тісно інтегрується з поняттям «алгоритмічне 

мислення», яке передбачає вміння планувати послідовність дій, передбачати 

їх наслідки та оптимізувати шляхи досягнення мети. 

2. Обґрунтовано, що позакласна діяльність володіє значно ширшим 

розвивальним потенціалом порівняно з традиційною класно-урочною 
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системою. Якщо урок інформатики обмежений жорсткими часовими рамками 

та вимогами державного стандарту, то позакласна робота (гуртки, студії, 

факультативи) дозволяє реалізувати особистісно-орієнтований підхід та 

створити ситуацію успіху для кожної дитини. 

Визначено ключові переваги гурткової роботи для розвитку логіки. По-

перше – гнучкість  змісту, тобто можливість приділяти складним логічним 

задачам стільки часу, скільки потрібно конкретній групі дітей для повного 

розуміння. По-друге – ігрова мотивація, тобто використання гейміфікації 

перетворює складний розумовий процес на захопливу гру, що знімає 

психологічні бар'єри та страх перед помилкою. Завершальним етапом є 

діяльнісний підхід – знання не даються в готовому вигляді, а здобуваються 

учнем у процесі створення власного цифрового продукту (гри, анімації). 

3. Розроблено та теоретично обґрунтовано методичну систему, яка 

реалізована в авторській програмі гуртка «IT-логіка». Методика базується на 

принципі «спіралеподібного навчання», де учні повертаються до тих самих 

логічних понять (алгоритм, цикл, умова) на кожному новому етапі, але на 

вищому рівні складності та абстракції [24]. 

Інноваційність запропонованої методики полягає в гармонійному 

поєднанні двох інструментів: 

Методика «CS Unplugged» (Інформатика без розетки): доведено 

доцільність використання кінестетичних вправ (ігор, де діти фізично 

виконують роль «роботів» або «даних») для формування первинних уявлень 

про логічні структури. Це дозволяє сформувати понятійний апарат ще до того, 

як дитина сяде за комп'ютер, розвиваючи просторову уяву та комунікативні 

навички. 

Середовище візуального програмування Scratch. Визначено, що блокове 

програмування є ідеальним інструментом для пропедевтики логічного 

мислення. Воно дозволяє візуалізувати абстрактні процеси мислення: блок 

«Якщо... то» унаочнює причинно-наслідковий зв'язок, а блоки циклів 

демонструють закономірності повторення. Процес складання скриптів (коду) 
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виступає прямим тренажером операції синтезу, а пошук помилок (дебагінг) 

операції критичного аналізу. 

4. Експериментальна робота, проведена на базі ТзОВ «Школа дружня до 

дитини», підтвердила актуальність проблеми. На етапі констатувального 

експерименту було виявлено, що більшість учнів обох груп мають труднощі з 

виділенням суттєвих ознак предметів, часто плутають причину і наслідок, а 

їхнє мислення має ситуативний, емоційно-забарвлений характер. 

Впровадження формувального експерименту в експериментальній групі 

дозволило спостерігати позитивну трансформацію навчальної діяльності 

учнів. Педагогічні спостереження зафіксували зміну стратегій розв’язання 

задач: від хаотичних спроб («методу тику») діти перейшли до попереднього 

планування дій, змінилося ставлення до помилок: учні перестали сприймати 

помилку як поразку, а почали ставитися до неї як до джерела інформації для 

корекції алгоритму, відбувся розвиток навичок самостійного пошуку рішень: 

діти все рідше зверталися до вчителя із запитанням «Що мені робити?», а 

частіше запитували «Чому цей алгоритм не працює так, як я задумував?». 

5. Кількісний та якісний аналіз результатів контрольного зрізу засвідчив 

суттєву перевагу учнів експериментальної групи над контрольною, що є 

статистичним підтвердженням ефективності авторської методики. 

В експериментальній групі кількість учнів з високим рівнем 

сформованості логічного мислення зросла більш ніж у 2,5 рази (з 18,2% до 

45,5%), тоді як у контрольній групі цей приріст був мінімальним. Це свідчить 

про те, що систематичні вправи з алгоритмізації сприяють формуванню 

глибинних логічних структур. 

Найбільш значущим результатом є різке скорочення кількості дітей з 

низьким рівнем розвитку мислення в експериментальній групі (з 36,4% до 

9,0%). Це підтверджує гіпотезу, що ігрові форми роботи та візуалізація 

дозволяють «включити» в інтелектуальну діяльність навіть тих дітей, які 

мають труднощі в навчанні за традиційними методиками. 
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Якісний аналіз показав, що в учнів експериментальної групи 

покращилися показники за всіма критеріями: вербально-логічний, наочно-

образний, алгоритмічний. 

Практичне значення роботи полягає у створенні готового до 

використання навчально-методичного комплексу, який включає програму 

гуртка «ІT-логіка», систему різнорівневих завдань та діагностичний 

інструментарій. 

Таким чином, мета дослідження досягнута, а поставлені завдання 

виконані. Експериментально доведено, що спеціально організована 

позакласна діяльність з інформатики є потужним засобом розвитку логічного 

мислення молодших школярів. Запропонована методика забезпечує 

формування не лише предметних ІТ-компетентностей, а й універсальних 

навчальних дій (аналізу, планування, рефлексії), які є необхідною умовою 

успішного навчання в сучасній школі. Перспективи подальших розвідок 

вбачаємо у дослідженні наступності формування алгоритмічного мислення 

при переході учнів до основної школи (5–6 класи). 
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