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STEM- ТА STEAM-ПІДХІД У ВИКЛАДАННІ ІНФОРМАТИКИ:  
ПРАКТИЧНІ АСПЕКТИ ВПРОВАДЖЕННЯ
STEM AND STEAM APPROACH IN TEACHING COMPUTER SCIENCE: 
PRACTICAL ASPECTS OF IMPLEMENTATION

Тенденції глобальної трансформації освіт-
нього середовища зумовлюють необхід-
ність зміни підходів до викладання дисциплін 
інформаційно-комунікаційного спрямування. 
На сьогодні необхідними стають форму-
вання стійких цифрових навичок, підви-
щення загальної цифрової грамотності, 
розвиток інтегрованої практико-орієнто-
ваної освіти. Освітня стратегія STEM (Sc
ience,  Technology,  Engineering,  Mathematics), 
що поєднує інженерні, логіко-математичні, 
науково-технологічні наративи, передбачає 
комплексний підхід до формування компе-
тенцій, акцентуючи увагу на креативності, 
критичному мисленні, аналітичних нави-
чках. Стаття зосереджена на розшире-
ному аналізі потенціалу STEM-освіти та 
STEАM-підходу в викладанні інформатики. 
У дослідженні обґрунтовано, що STEAM-
підхід (STEM з додаванням мистецтва 
(Art)) фокусується на вирішенні практичних 
завдань шляхом експериментальної діяль-
ності, розвиваючи критичне і логічне мис-
лення, творчі задатки, комунікативні уміння, 
спроможність до командної взаємодії. Виді-
лено основні практичні аспекти інтеграції 
інноваційного STEАM-підходу: створення 
міждисциплінарних програм, практико-орі-
єнтоване навчання, пріоритетність проєк-
тної та дослідницької діяльності, викорис-
тання  сучасних технологій (у тому числі, 
імерсивних рішень та штучного інтелекту, 
«віртуальних лабораторій» тощо), а також 
розвиток актуальних наразі «м’яких» нави-
чок. Доведено, що заняття з інформа-
тики стають ідеальним майданчиком для 
впровадження STEM-освіти та STEАM-
підходу, із використанням робототехніки, 
3D-моделювання, програмування та інших 
технологічних засобів проєктної діяльності. 
З’ясовано, що замість вивчення дисциплін 
окремо, STEM-концепція фокусується на 
взаємозв’язках між ними, з подальшим їх 
використанням для оперативного та корек-
тного розв’язання практичних проблем на 
основі нестандартного підходу. 
Ключові слова: STEM-концепція, STEAM-
технологія, критичне мислення, викладання 
інформатики, робототехніка, креатив-

ність, критичне мислення, методологія 
навчання.

Trends in the global transformation of the edu-
cational environment necessitate a change in 
approaches to teaching information and com-
munication disciplines. Today, the formation of 
sustainable digital skills, increasing general digi-
tal literacy, and developing integrated practice-
oriented education are becoming necessary. 
The STEM (Science, Technology, Engineering, 
Mathematics) educational strategy, which com-
bines engineering, logical-mathematical, and 
scientific and technological narratives, provides 
for a comprehensive approach to the formation 
of competencies, focusing on creativity, critical 
thinking, and analytical skills. The article focuses 
on an expanded analysis of the potential of 
STEM education and the STEAM approach in 
teaching computer science. The study substanti-
ates that the STEAM approach (STEM with the 
addition of art (Art)) focuses on solving practi-
cal problems through experimental activities, 
developing critical and logical thinking, creative 
abilities, communication skills, and the ability to 
work in teams. The main practical aspects of the 
integration of the innovative STEAM approach 
are highlighted: the creation of interdisciplinary 
programs, practice-oriented learning, the priority 
of project and research activities, the use of mod-
ern technologies (including immersive solutions 
and artificial intelligence, “virtual laboratories”, 
etc.), as well as the development of currently rel-
evant “soft” skills. It is proven that computer sci-
ence classes are becoming an ideal platform for 
the implementation of STEM education and the 
STEAM approach, using robotics, 3D modeling, 
programming and other technological tools for 
project activities. It is found that instead of study-
ing disciplines separately, the STEM concept 
focuses on the relationships between them, with 
their subsequent use for the prompt and correct 
solution of practical problems based on a non-
standard approach.
Key words: STEM concept, STEAM technol-
ogy, critical thinking, computer science teach-
ing, robotics, creativity, critical thinking, teaching 
methodology.
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Постановка проблеми у загальному 
вигляді. Сучасний розвиток освітнього поля дик-
тує необхідність оновлення методології викла-
дання інформатики. Компетенції здобувачів 
освіти мають розвиватись не лише у векторності 
опанування базових знань, умінь і навичок, але 
й удосконалення соціально-комунікаційних умінь, 
критичного мислення й креативності, здатності 
до вирішення проблем нестандартним способом, 
самопрезентації та саморозвитку. Дещо розши-
рений STEAM-підхід долучає мистецький аспект 
до STEM-концепції, поєднуючи проєктний метод, 
ігри та експерименти для розвитку критичного 
мислення, творчості та навичок вирішення про-
блем у реальному житті. 

Зважаючи на актуальність проблеми транс-
формації підходів до викладання інформатики 
в цифровому навчальному просторі, виникає 
необхідність перегляду функціоналу STEM-освіти 
у контексті засобу розвитку ключових компетен-
цій здобувачів. STEAM необхідно розглядати як 
новий інтеграційний підхід у педагогіці, що володіє 
значним перспективним потенціалом, адже для 
роботи в STEAM-команді важливими є соціальні 
навички, взаємодія у команді, стійкість для резуль-
тативного виконання практично орієнтованих про-
єктів. Необхідними є теоретико-методологічні роз-
робки в даному напрямку.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Дослідники Г. Ткачук, В. Стеценко [14], О. Янкавець 
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[15] переглядають спосіб викладання предметів 
STEM, пропонуючи ефективне поєднання природ-
ничих наук з інформатикою та іншими дисциплі-
нами, адже STEAM-підхід контекстуалізує STEM-
освіту таким чином, щоб вона набула важливого 
значення для кожного здобувача освіти внаслідок 
синергії науки, техніки та мистецтва. 

Зокрема, N. Morze та ін. [2], Н. Балик та ін. [5], 
Г. Корицька, У. Долга [8], О. Овчарук, Л. Савченко 
[12] аналізують динаміку ефективності взаємодії 
здобувача освіти із засобами інтелектуалізації та 
інформатизації під впливом інтерактивного кон-
тенту на основі 3D-моделей. Автори переконують, 
що залучення STEM-елементів дозволяє досяг-
нути значних академічних досягнень, новатор-
ського підходу до розв’язання реальних проблем, 
адаптивності і розвитку власних здібностей упро-
довж усього життя.  

У публікаціях А. Бобокало та ін. [6], Т. Махо-
мета, І. Тягай [9]  розкриваються теоретико-мето-
дологічні аспекти формування soft skills у процесі 
STEM-освіти. Автори досліджують феномен різ-
нобічно: як педагогічну проблему та інноваційну 
технологію; як інженерно-технічну освіту, інтегро-
ваний та проєктний підходи чи принцип інфор-
мального навчання. 

Проблематика входила у коло наукових інтер-
есів S. Lytvynova, M. Medvedieva [1], Т. Вакалюк, 
М. Медведєва [7, 10, 11], І. Твердохліб, М. Касьян 
[13], ким здійснено вплив на вдосконалення мето-
дики інтеграції STEM-елементів у традиційне 
освітнє поле, розроблення концепції синергійного 
формування пізнавально-логічних компетентнос-
тей як стійкої основи для подальшого навчання.

Виділення невирішених раніше частин 
загальної проблеми. На практиці існує низка 
проблем щодо методики викладання фахових 
дисциплін засобами STEM-освіти, адже вона без-
посередньо пов’язана зрозвитком не лише профе-
сійних, але й затребуваних soft skills. Не зважаючи 
на значний доробок учених, у межах наукового 
дискурсу залишається невирішеним питання прак-
тичного алгоритму впровадження STEАM-підходу 
до предметного викладання дисциплін.

Формулювання цілей статті (постановка 
завдання). Метою статті є розширений ана-
ліз потенціалу STEM-освіти та STEАM-підходу 
в викладанні інформатики.

Виклад основного матеріалу дослідження. 
Вдосконалення освітнього процесу для забезпе-
чення здобувачів необхідними знаннями, моти-
вацією та участю в інноваційному розвитку пози-
ціонує STEM/STEАM-освіту ключовим трендом 
сучасності. Процес викладання активно трансфор-
мується шляхом введення елементів гейміфікації, 
аналізу, планування, експериментування, констру-
ювання, відшукування нестандартних практичних 
рішень для вирішення різних проблем.

Інтегрований STEAM-підхід до навчання поєд-
нує в собі п’ять основних галузей знань: 

– науку (Science), що охоплює знання з при-
родничих наук та сприяє розвитку дослідницького 
мислення, спостережливості, експериментування;

–	 технологічні дисципліни (Technology), що 
включають сучасні рішення у сфері інформаційних 
систем; 

–	 дисципліни інженерного спрямування 
(Engineering), що дозволяють освоїти навички про-
єктування, взаємодії, проблемного мислення; 

–	 мистецтво (Arts), що розвиває творчо-емо-
ційний вираз і стимулює особистісний розвиток; 

–	 математичні дисципліни (Mathematics), що 
стимулюють розвиток логічного і аналітичного 
мислення, уміння вирішувати складні завдання 
нестандартним методом. 

Зазначені компоненти взаємодіють між собою 
у межах інтегрованого підходу до викладання 
інформатики із залученням технологій робототех-
ніки, віртуальної та розширеної реальності, про-
грамування, 3D-друку, електроніки та мікроконтро-
лерів, графіки і дизайну [3]. 

Візуалізація проєктування, опанування Веб-
технології і веб-дизайну в межах вивчення інфор-
матики на основі STEAM-підходу передбачає вра-
хування міжпредметного зв'язку з математикою, 
інфографікою, комп’ютерною графікою, дизайном, 
моделюванням. Заняття мають носити практико-
орієнтований характер і включати: складання та 
використання математичних моделей засобами 
комп’ютерної графіки; створення та реалізацію 
нових дизайнів вебсторінок; виконання просторо-
вих геометричних перетворень; створення 2D та 
3D об’єктів візуалізації при розробленні програм-
ного забезпечення [4].

Важлива роль у STEAM-підході у викладанні 
інформатики відводиться: робототехніці – вико-
ристанню роботів для вивчення програмування 
та інженерії шляхом створення роботів, їх про-
грамування, використання принципів мехатроніки; 
імерсивним технологіям для опанування різних 
наукових та технологічних концепцій (симуляції, 
віртуальні екскурсії, інтерактивні заняття тощо); 
електроніці та мікроконтролерам Arduino або 
Micro:bit для розвитку навичок програмування, 
створення різних електронних проєктів; кодування 
та програмування (використання блочного програ-
мування Scratch, текстового програмування Python 
або JavaScript, розробку вебсайтів та застосунків); 
дизайну та графіці (створення візуальних елемен-
тів, анімацій та ілюстрацій за допомогою графіч-
них програм, вивчення кольорознавства та компо-
зиціонування) [12].

Важливою формою практичної реаліза-
ції STEAM-принципів є майстер-класи, про-
єктне навчання, STEAM-лабораторій. Проєк-
тне навчання, зокрема, передбачає реалізацію 
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комплексних, міждисциплінарних завдань, що 
наділені векторністю вирішення практично зна-
чущих проблем, що дає змогу поглибити засво-
єння навчального матеріалу, розвиває аналітичне 
та креативне мислення, здатність працювати 
в команді, презентувати результати власної діяль-
ності. Натомість, формат майстер-класів дозволяє 
працювати в інтерактивному режимі, у тому числі, 
за допомогою створення STEAM-лабораторій – 
локальних центрів інноваційної освіти, які висту-
пають середовищем для реалізації міждисциплі-
нарних освітніх проєктів [7]. У межах таких хабів 
здобувачі освіти мають змогу освоювати сучасне 
обладнання (імерсивні засоби віртуальної та змі-
шаної реальності, 3D-принтери, робототехніка, 
мікроконтролери тощо), розвивати практичні нави-
чки з програмування.

Залучення окремих елементів STEАM-підходу 
в процес навчання дисциплінам інформаційно-
комунікаційного спрямування дозволяє форму-
вати навички диференціації складної проблеми на 
компоненти із системою взаємозв’язків між ними. 
Здобувачі освіти навчаються при цьому моделю-
вати розвиток ситуації, прогнозувати потенційні 
наслідки, формулювати обґрунтовані гіпотези, 
генерувати нестандартні ідеї. 

Незмінними елементами STEАM-підходу до 
викладання детермінуються мотиваційний, зміс-
товий та діяльнісний компоненти. Мотиваційна 
компонента розвивається як безпосереднє від-
ношення здобувача освіти до різнопланових 
завдань, демонстрація ним пізнавального інтер-
есу, усвідомлення ролі здобутих знань та умінь 
в повсякденній життєдіяльності. Змістовий ком-
понент розглядається як процес та результат ово-
лодіння знаннями, а діяльнісна компонента – як 
процес оволодіння навичками конструктивного та 
контрольно-оцінювального характеру. Додаткова 
ефективність проявляється у розвитку когнітив-
них навичок, сприйняття, координації та концен-
трації, активізації уваги, навчанні самоконтролю 
та взаємодії, розвитку просторового мислення та 
інженерних навичок, формуванні ініціативності та 
самостійності у вирішенні реальної проблематики. 

Ефективне освітнє середовище передбачає 
створення сприятливого психологічного мікро-
клімату. Стратегія STEM-освіти залучає логічний 
мисленнєвий компонент, при якому робота над 
помилками трансформується у аналітичний про-
цес. Психолого-педагогічна практика перекон-
ливо засвідчує, що страх перед помилкою зумов-
лює стереотипність мислення, котре, за сутністю, 
прямо протилежне критичному [10]. Педагог пови-
нен сприймати помилку здобувача освіти у контек-
сті можливості ідентифікації ситуативних трудно-
щів, вбачаючи похибки невід’ємною компонентою 
освітнього процесу. Уміння логічно обґрунтовувати 
власну позицію, формувати ефективні рішення, 

результативно розв’язувати проблеми, співпрацю-
вати з іншими у процесі комунікаційної взаємодії 
розглядаються як компетентності, дотичні до про-
цесу формування навичок пізнавальної діяльності 
у процесі вивчення інформатики [15].

Підсумовуючи, варто виокремити основні 
напрямки вдосконалення процесу викладання 
інформатики за допомогою  STEАM-підходу, що 
пов’язані з формуванням загальних компетентнос-
тей і основних soft skills здобувачів освіти, серед 
яких – формування комунікативної, інтегральної 
і аналітичної компетентностей, навичок самопре-
зентації й інженерного мислення. Отже, доцільно 
запропонувати:

–	 інтегрувати теоретико-методичні аспекти 
STEM/STEАM-освіти у загальноосвітні процеси;

–	 змінити загальну векторність освітнього про-
цесу на міжпредметну модель;

–	 використовувати у процесі викладання 
інформатики окремі методологічні модулі з фор-
мування предметних навичок, інтегруючи STEM-
елементи;

–	 створювати цільове STEM-середовище 
у форматі  навчально-практичних лабораторій, 
експериментальних хабів тощо, доступних для 
усіх здобувачів освіти.

Висновки. Основними передумовами успішної 
реалізації STЕАМ-концепції в процесі викладання 
інформатики варто відзначити зміну традиційної 
концепції побудови заняття, з відмовою від уніфі-
кованої навчальної моделі на користь віртуальних 
та реальних експериментів, гейміфікації, моделю-
вання, інженерних та конструкторських завдань, 
інтерактивних проєктів, а також динаміку тради-
ційної ролі педагога на роль співучасника та спів-
відкривача. Такий підхід дозволить забезпечити 
більше свободи самовираження, формування прак-
тичних навичок, необхідних для сучасного світу. 

Практичними напрямками вдосконалення під-
ходів до викладання інформатики вбачаються 
створення концептуальних STEM-студій із проек-
тно-орієнтованою концепцією, де здобувачі освіти 
працюють над довгостроковими проєктами (роз-
робляють програму, створюють сайт, моделюють 
об'єкти тощо), опановуючи навчальну інформацію 
за допомогою 3D-принтерів, навчальних наборів 
електроніки, 3D-моделювання, комп'ютерної ані-
мації у «зворотному» порядку:  спершу практичну 
частину, а згодом – теоретичну основу. Створення 
інтерактивного навчального середовища дає змогу 
тестувати власні ідеї і отримувати миттєвий зво-
ротний зв’язок. Для досягнення окресленої мети 
педагогу необхідно комбінувати дослідні, пошу-
кові, проблемні, творчі прийоми і методи.

Перспективи подальших досліджень 
доцільно розглядати у розробленні методологічної 
основи викладання інформатики в межах STEАM-
освіти з залученням імерсивних технологій.
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