
МЕТОДЫКА ВЫКЛАДАННЯ ІНФАРМАТЫКІ
Весці БДПУ. Серыя 3. 2016. № 2. С. 34–41 

УДК 004.43(07)

О ВИЗУАЛИЗИРОВАННЫХ СРЕДАХ 
И ЯЗЫКЕ ПРОГРАММИРОВАНИЯ 
SCRATCH КАК СРЕДСТВАХ 
ПОВЫШЕНИЯ ЭФФЕКТИВНОСТИ 
ОБУЧЕНИЯ УЧАЩИХСЯ ОСНОВАМ 
АЛГОРИТМИЗАЦИИ 
И ПРОГРАММИРОВАНИЯ

А. А. Францкевич,
аспирант кафедры информатики  

и методики преподавания  
информатики БГПУ

Поступила в редакцию 15.04.16.

UDC 004.43(07)

ON VISUALIZED ENVIRONMENTS 
AND THE PROGRAMMING 
LANGUAGE SCRATCH AS 

A MEANS TO IMPROVE STUDENT 
LEARNING THE BASICS OF 

ALGORITHMIZATION AND 
PROGRAMMING

A. A. Frantskevich,
postgraduate student of the 3rd year of study  
the Department of Informatics and 
Methods of Teaching Informatics, BSPU

Received in 15.04.16.

В статье уточнены понятия «визуальный язык программирования», «визуальная среда программирова-
ния», «образовательная робототехника», «визуальные средства разработки программ». Выделены обра-
зовательное ядро содержательной линии «Основы алгоритмизации и программирования» учебного пред-
мета «Информатика», дидактические характеристики и особенности визуального языка 
программирования. Визуальные среды и язык программирования Scratch рассматриваются как средства 
повышения эффективности обучения учащихся основам алгоритмизации и программирования.
Ключевые слова: информатика, методика преподавания информатики, Скретч, язык программирования.

The article clarifies the concepts of visual programming language, visual programming environment for educa-
tional robotics, visual software development tools. Selected educational core of pithy lines «Basics of algorithmi-
zation and programming» academic subject «computer science», didactic characteristics and features of visual 
programming language. Visual environment and the programming language Scratch is considered as a means of 
improving the effectiveness of teaching students the basics of algorithmization and programming.
Keywords: Informatics, teaching Informatics, Scratch, programming language.

Введение. В образовательном стан-
дарте учебного предмета «Инфор-

матика» для 5–9 классов средней школы 
в Республике Беларусь в качестве одной 
из целей обучения обозначено развитие 
логического и алгоритмического мышле-
ния, а одной из задач на II ступени общего 
среднего образования является форми-
рование теоретических знаний и практи-
ческих умений учащихся в области алго-
ритмизации и программирования [1]. Изу-
чение курса основ алгоритмизации 
и  программирования, как правило, пре-
следует две основные задачи, являющие-
ся первоочередными составляющими 
указанных целей – выработку алгоритми-
ческого мышления и формирование на-
выков решения конкретных задач по об-
работке информации. В рамках алгорит-

мического направления основная цель 
обучения состоит в формировании уме-
ний выполнять практические задания 
с  помощью языка программирования, 
а  содержание последовательно раскры-
вается в процессе обучения содержатель-
ной линии «Основы алгоритмизации 
и программирования» учебного предмета 
«Информатика». Выбор форм, методов 
и средств обучения и воспитания опреде-
ляется учителем самостоятельно, на ос-
нове сформулированных программой 
требований к знаниям и умениям учащих-
ся, с учетом их возрастных особенностей 
и уровня обученности. Формирование 
практических навыков осуществляется 
через выполнение практических заданий 
из различных предметных областей. На-
звания тем и содержание изучаемого 
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учебного материала в учебной программе 
«Информатика» представлены без указа-
ния конкретного программного обеспе­
чения.

В белорусских учебных пособиях по 
информатике авторы Г. А. Заборовский, 
А. И. Лапо, Н. В. Якунин, Н. П. Макарова, 
В. М. Котов и Е. Л. Миняйлова постепенно 
раскрывают содержательную линию «Ос-
новы алгоритмизации и программирова-
ния» с применением текстового языка 
программирования Pascal как главного 
способа алгоритмизации [2–7]. Однако 
алгоритмизация не сводится к программи-
рованию. Цель обучения – не подготовка 
будущих программистов, а развитие 
у школьников навыков логического и алго-
ритмического мышления, выходящего 
далеко за рамки программирования. При 
изучении программирования на текстовом 
языке на этапе ознакомления трудности 
учащихся связаны с необходимостью изу­
чения новой специфической терминоло-
гии – команд этого языка программирова-
ния. В отличие от изучения математики 
или географии, в которых понятия интуи-
тивно знакомы, многие из этих терминов 
носят искусственный характер, который 
вызывает у школьников растерянность. 

В диссертационных исследованиях бе-
лорусских авторов рассматриваются раз-
личные аспекты обучения содержатель-
ной линии «Основы алгоритмизации 
и  программирования». В частности, ис-
следование А. Ф. Климович посвящено 
обучению школьников основам алгорит-
мизации и программирования в базовом 
курсе информатики с применением визуа-
лизации в виде презентации [8]. Развитию 
творческих способностей учащихся при 
обучении информатике методом ограни-
чений на средства реализации алгорит-
мов посвящено исследование А. С. Сле-
пухиной [9]. А. Т. Кузнецов посвятил свое 
исследование методике обучения про-
граммированию для ЭВМ студентов мате-
матических факультетов педагогических 
институтов [10; 11]. Исследование С. В. Ва-
бищевич посвящено системе специаль-
ной методической подготовки будущих 
учителей информатики к осуществлению 
компьютерного обучения в общеобразо-
вательной школе [12]. В данных исследо-

ваниях рассматриваются различные аспек-
ты, подходы и методы обучения основам 
алгоритмизации и программирования. Од-
нако за последние 20 лет в Беларуси ис-
следований по методикам обучения уча-
щихся школьной информатике с  исполь-
зованием визуального языка и визуальной 
среды программирования не проводи-
лось. Данный аспект связан с тем, что ви-
зуальные среды – это новые средства 
обучения основам алгоритмизации и про-
граммирования и они не были доступны 
педагогам на момент их исследования.

В связи с этим целью данной статьи 
является выделение ядра содержатель-
ной линии «основы алгоритмизации и про-
граммирования» для  конкретизации по-
нятий «образовательная робототехника», 
«визуальная среда программирования», 
«визуальный язык программирования», 
установление особенностей и дидактиче-
ских характеристик этих языков и сред как 
средств повышения эффективности обу-
чения учащихся основам алгоритмизации 
и программирования на примере языка 
программирования Scratch.

Основная часть. Сравнительное из-
учение учебных пособий и диссертацион-
ных исследований разных авторов 
(А. П. Ершова, В. М. Монахова, Ю. А. Бы-
кадорова, Г. А. Заборовского, А. Ф. Климо-
вич, А. Т. Кузнецова и др. [2–7; 13–16]) по-
зволило выделить определенные инвари-
антные аспекты, которые составляют 
ядро содержательной линии «Основы ал-
горитмизации и программирования» 
и  включают обучение учащихся знаниям 
и умениям применения:  

●● алгоритмических конструкций от про-
стого к сложному (линейные, циклы, 
ветвления);

●● методов использования основных 
команд, разработки простейших про-
грамм и подпрограмм с использова-
нием национальной и англоязычной 
лексики;

●● способов работы с символьными 
и строковыми величинами, массивами;

●● методов работы с графическими испол-
нителями.
Кроме того, начало обучения связано 

с освоением методов работы с наглядным 
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исполнителем, для программирования ко-
торого предпочтительно использовать на-
циональную лексику.

В имеющихся разработках варьируют-
ся языки программирования, способы ор-
ганизации содержания, методы и формы 
обучения на основе текстовых языков 
программирования.

Согласно исследованиям Д. Г. Жем-
чужникова, Н. О. Кузнецова, Н. П. Макаро-
вой, Н. А. Радюка, умение представить 
свои рассуждения и весь ход решения 
задачи в виде некоторого алгоритма 
существенно дисциплинирует мышление 
школьника и становится необходимым ка-
чеством для специалиста в любой про-
фессии в дальнейшем. В исследовании, 
посвященном формированию элементов 
алгоритмической культуры учащихся при 
изучении математики, на основе сравне-
ния различных взглядов методистов на по-
строение линии алгоритмизации, Н. А. Ра­
дюк выделил следующие требования:

●● формирование представлений и зна-
ний учащихся об алгоритмическом 
характере методов математики и их 
приложений к практике; 

●● использование там, где это возможно, 
наглядных средств описания алгорит-
мов;

●● организация обучения, при которой 
изучение основных понятий алгорит-
мизации является не только средством 
повышения эффективности обучения, 
но и целью последнего [17, с. 11–12].
В действующих учебных пособиях по 

информатике в Республике Беларусь 
обучение основам алгоритмизации и про-
граммирования построено на математи-
ческих объектах и алгоритмах (решение 
уравнений, нахождение НОК и НОД). Та-
ким образом осуществляется межпред-
метная преемственность, которая реали-
зуется посредством связей, в первую оче-
редь с математикой. Тем не менее данное 
построение обучения не учитывает то, 
что:

●● многие школьники не имеют достаточ-
ного уровня математических знаний, 
что существенно затрудняет усвоение 
содержания данного курса;

●● построение заданий с опорой на пре­
имущественное использование мате-

матического аппарата направлено не 
столько на развитие собственного алго-
ритмического и логического мышления, 
сколько на использование математиче-
ских знаний, что не способствует про-
дуктивности обучения информатике 
учащихся с гуманитарным типом мыш-
ления.
Следовательно, выявление способов 

формирования алгоритмического мышле-
ния и культуры учащихся является одной 
из актуальных задач современной школы. 
Решению указанных выше задач с учетом 
приведенных условий в наибольшей сте-
пени отвечает образовательная робото-
техника. В педагогической и методической 
литературе образовательная робототех-
ника трактуется как:

●● междисциплинарное направление обу-
чения школьников, интегрирующее 
знания о физике, мехатронике, техно-
логии, математике, кибернетике и ИКТ, 
позволяющее вовлечь в процесс инно-
вационного научно-технического твор-
чества учащихся разного возраста [18];

●● уникальный инструмент обучения, 
который помогает сформировать при-
влекательную для детей учебную среду 
с практически значимыми и занима-
тельными мероприятиями, подкрепля-
ющими интерес учащихся к изучаемым 
предметам [19];

●● актуальная педагогическая технология, 
которая находится на стыке перспек-
тивных областей знания: механика, 
электроника, автоматика, конструиро-
вание, программирование и техниче-
ский дизайн [20].
В рамках нашего исследования под об-

разовательной робототехникой понимает-
ся направление обучения школьников мо-
делированию, конструированию и про-
граммированию на визуальном языке 
робототехнических конструкций с приме-
нением межпредметных связей информа-
тики, математики, физики. Визуальные 
среды и языки программирования созда-
ют возможность для стирания основных 
различий между эмпирическим и теорети-
ческим мышлением, которые, как отмечал 
В. В. Давыдов, состоят в том, что, во-
первых, эмпирические знания есть ре-
зультат сравнения предметов и представ-
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лений о них, а теоретические – возникают 
в процессе анализа роли и функции отно-
шения внутри целостной системы; во-
вторых, в процессе сравнения происходит 
выделение формально общего свойства; 
в-третьих,  необходимым средством фик-
сации эмпирических знаний являются 
слова-термины, а теоретические знания 
выражаются в способах умственной дея-
тельности с помощью различных сим-
вольно-знаковых средств [21, с. 87].

Необходимо отметить, что следует 
разделять понятия системы визуального 
программирования (визуальные средства 
разработки программ) и визуальные сре-
ды программирования. Под системой ви-
зуального программирования понимают-
ся средства проектирования интерфейсов 
или систем для быстрой разработки при-
ложений с применением текстового языка 
программирования [22]. К таким средствам 
разработки относятся интегрированные 
среды, в которых используются формы 
с настройками свойств для проектирова-
ния интерфейсов. Другими словами, это 
профессионально разработанное про-
граммное обеспечение, например Delphi 
и Microsoft Visual Studio. Под визуальной 
средой программирования нами понима-
ется среда программирования, в  которой 
составление программы происходит в ин-
терактивном режиме с использованием 
визуального языка программирования. Та-
кими средами на сегодняшний день, кото-
рые поддерживаются разработчиками и со-
ответствуют современным образователь-
ным целям, являются среды ДРАКОН, 
TOUCHDEVELOP, BLOCKLY, SCRATCH, 
АPPINVENTOR. В каждой такой среде ис-
пользуется визуальный язык программи-
рования, который понимается нами как 
язык программирования, состоящий из 
визуальных объектов: блоков, скриптов.

Актуальной становится задача выяв-
ления тех программно-технических осо-
бенностей и дидактических характеристик 
визуализированных языков и сред про-
граммирования, которые могут сыграть 
продуктивную роль в процессе обучения 
учащихся содержательной линии «Осно-
вы алгоритмизации и программирова-
ния», поскольку отражают ее содержа-
тельное ядро, позволяют учитывать пси-

холого-возрастные особенности учащихся 
(занимательность, сочетание мыслитель-
ной и двигательной активности, вариатив-
ность – для поддержания любознатель­
ности и стремления к новизне и само­
стоятельности), отвечают психолого-дидак- 
тическим закономерностям внимания, 
мышления и усвоения (национальная 
лексика, эргономичность и естествен-
ность интерфейса) и выступают основой 
разработки методики их использования 
в  учебном процессе для повышения его 
эффективности.

К особенностям визуальных языков 
программирования, которые делают их 
преимущественными по сравнению с тек-
стовыми для изучения учащимися, начи-
ная с младшей школы и далее, относятся:

●● наглядное представление программ-
ных структур;

●● наличие встроенных команд, что позво-
ляет концентрироваться на алгоритме, 
способе решения задачи, а не синтак-
сисе;

●● возможность параллельного програм-
мирования;

●● простой порог вхождения.
Логический подход, принятый в совре-

менном курсе школьной математики, уста-
навливает взаимосвязь фактов. В отли-
чие от него алгоритмический подход пред-
полагает взаимосвязь действий, позволяя 
обучаемым осваивать не только знания, 
но и умения. Одним из путей повышения 
продуктивности обучения учащихся осно-
вам алгоритмизации и программирования 
является включение в содержание обуче-
ния практико-ориентированных задач и 
примеров управления автоматическими 
устройствами – роботами. Кроме того, 
учитель должен иметь возможность ва-
рьировать сложность заданий курса ос-
нов алгоритмизации и программирования 
c учетом уровня знаний, умений и способ-
ностей учащихся.

Период адаптации к программирова-
нию на визуальном языке становится ми-
нимальным. В частности, в визуальном 
языке программирования, после выбора 
любого визуального объекта (в виде 
спрайта «кот», «яблоко» и т. д.) учащийся 
выбирает любую из команд в палитре, 
представленной на экране, и может 
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наблюдать, как выполняется команда при-
менительно к выбранному объекту [23, 
c.  3–5]. Выстраивание определенной по-
следовательности команд сопровождает-
ся визуализацией их реализации. Это по-
зволяет, во-первых, усвоить, как работает 
каждая команда, во-вторых, способствует 
формированию представлений и знаний 
о выстраивании алгоритмов решения за-
дач. По мере того, как учащимся освоено 
все большее число команд, задачи можно 
усложнять. Тем самым обеспечивается   
возможность развития мышления, позна-
вательного интереса и мотивации к обуче-
нию. Этому способствует также и возмож-
ность параллельного программирования. 
Известно, что концептуальной основой 
программирования последовательных 
вычислений является понятие алгоритма, 
который реализуется посредством после-
довательности определенных шагов. Па-
раллельное программирование состоит 
в  обеспечении возможности выполнения 
нескольких параллельно протекающих 
процессов, либо независимых между со-
бой, либо связанных между собой при-
чинно-следственными, пространственно-
временными или статистическими отно-
шениями.

Одним из объектно-ориентированных 
языков, позволяющих реализовать обуче-
ние с учетом возрастных особенностей 
школьников, является Scratch,  разрабо-
танная MITmedialab (Медиалабораторией 
Массачусетского технологического инсти-
тута) визуальная среда и язык програм-
мирования, который выделяется среди 
других тем, что разрабатывался изна-
чально для обучения школьников. Для за-
пуска среды может использоваться как его 
автономная версия на компьютере, так и 
онлайн-версия в браузере. Создание про-
грамм в Scratch происходит путем совме-
щения графических блоков – скриптов. 
При этом блоки сделаны так, что их можно 
совмещать только в синтаксически вер-
ные конструкции, что исключает ошибки. 

Практика обучения учащихся работе 
в  Scratch показывает, что программа до-
статочно проста и легко ими осваивается. 
Однако, несмотря на свою простоту, 
Scratch предоставляет пользователю раз-
нообразные средства работы с мультиме-

дийными ресурсами, что вызывает инте-
рес у учащихся, способствует развитию 
мышления, творческой инициативы и под-
держанию положительной мотивации 
к изучению предмета в целом.

Таким образом, использование объ­
ектно-ориентированного языка Scratch:

●● отвечает всем требованиям программы 
обучения учащихся содержательной 
линии «Основы алгоритмизации и про-
граммирования»;

●● не отрицает, но дополняет процесс 
изучения и использования учащимися 
традиционных алгоритмических струк-
тур (например, Pascal), изучаемых 
в школьном курсе информатики;

●● позволяет обучаемым непосредствен­
но участвовать в процессе создания 
и наглядно видеть результат своей дея-
тельности в виде различных объектов 
(программ);

●● повышает интерес учащихся к  са­
мому  процессу программирования, 
поскольку объектно-ориентированные 
языки позволяют в процессе обучения 
использовать готовые классы и объ-
екты, что способствует формированию 
у школьников понимания работы про-
грамм;

●● способствует развитию логического 
и алгоритмического мышления уча-
щихся, реализации их творческого 
потенциала;

●● реализует профориентационную на­
правленность при изучении объектно-
ориентированных языков, так как они 
являются ведущими средствами про-
фессионального программирования.
В данной объектно-ориентированной 

среде с элементами событийно-ориенти-
рованной логики можно создавать интер­
активные проекты, работать с различны-
ми объектами, устанавливать взаимодей-
ствие между ними. При работе в данной 
среде используется метод проектов, по-
скольку любая программа, созданная 
в Scratch, сохраняется как проект.

Исходя из опыта преподавания курса 
основ алгоритмизации и программирова-
ния и опираясь на учебную программу 
предмета «Информатика», мы выделили 
следующие дидактические характеристи-
ки визуального языка программирования, 
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обеспечивающие его обучающие и разви-
вающие функции на уроках информатики 
как средство повышения эффективности 
обучения учащихся «Основам алгоритми-
зации и программирования»:

●● наличие национальной лексики, при 
которой служебные слова становятся 
понятны школьнику;

●● дружественность интерфейса, что 
позволяет за короткое время познако-
миться с ним и приступить к решению 
задач;

●● простота и интуитивный характер син-
таксиса, что обеспечивает читаемость 
кода и естественность его освоения;

●● возможность выполнения вычислений 
математических функций, арифметиче-
ских и логических операций и создания 
списков и переменных;

●● возможности использования когни-
тивно-визуального подхода, которые 
выражаются в наличии встроенных гра-
фических исполнителей типа «Чертеж-
ник», «Робот» и базовых алгоритмиче-
ский конструкций в наглядном виде.
В школьных учебниках информатики 

при изучении языков программирования 
применяется подход от теории к практике, 
когда сначала  рассматривается очеред-
ная алгоритмическая конструкция, а за-
тем демонстрируется ее применение при 
решении задач. Использование визуаль-
ных языков и сред программирования по-
зволяет реализовать подход от практики к 
теории, состоящий в том, что алгоритми-
ческие конструкции вводятся по мере не-
обходимости, при решении конкретных 
задач, а затем обобщаются путем выде-
ления общих, однотипных фрагментов, 
шагов, связей. При этом реализуется 
принцип связи теории с практикой как 
один из главных дидактических принци-
пов обучения основам алгоритмизации и 
программирования. Это обусловлено тем, 
что основные компоненты алгоритмиче-
ского мышления – структурный анализ за-

дачи, разбиение большой задачи на ма-
лые, сведение нерешенной задачи к ре-
шенным, планирование возможных 
ситуаций и реакций на них, понимание 
и  использование формальных способов 
решения – носят универсальный характер 
и имеют применения практически во всех 
сферах человеческой деятельности.

Заключение. Возможности визуаль-
ной среды программирования позволяют 
организовать учебную деятельность уча-
щихся, которая соответствует их психоло-
го-возрастным особенностям, поскольку 
поддерживает их интерес, обеспечивает 
занимательность содержания и его взаимо­
связь с деятельностью, создает условия для 
коммуникации, исследования и  взаимо-
действия при выполнении проектов, что 
способствует продуктивности обучения. 
Визуальный язык программирования 
Scratch соответствует выделенным ди-
дактическим характеристикам визуально-
го языка программирования и позволяет 
изучить ядро содержательной линии «Ос-
новы алгоритмизации и программирова-
ния». При использовании «исполнителя» 
программы в виде робототехнической 
конструкции у учащихся одновременно 
задействована умственная деятельность 
и механическая с помощью рук, что отве-
чает возрастным особенностям и потреб-
ностям. Таким образом, происходит инте-
грация конструкторской и мыслительной 
деятельности, обеспечивая единство ког-
нитивной и деятельностной составля­
ющих обучения. Полученные результаты 
могут служить основой для разработки 
учебной программы факультативных за-
нятий и методики обучения содержатель-
ной линии «Основы алгоритмизации 
и программирования» с применением ви-
зуальной среды и языка программирова-
ния для учащихся 5–9 классов учрежде-
ний, обеспечивающих общее среднее об-
разование.Рэп
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