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3. Для меня было открытием то, что… 

4. Мои достижения на уроке… 

Таким образом, применение игры в процессе изучения технологии 

виртуальной реальности повышает познавательную активность обучающихся, 

позволяет им лучше понять и запомнить материал. Такой подход к обучению 

может быть полезен для учителей, желающих сделать уроки более 

интерактивными и запоминающимися для детей. 
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В статье рассмотрено понятие «алгоритмическая грамотность» и его важность в развитии 

современного типа мышления школьников. Особое внимание уделено принципу цикличности 
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«Программируем, учимся и играем» в формировании представлений принципе цикличности у 

младших школьников. Предложена практическая работа по теме «Циклы», направленная на 

формирование понятия цикла с помощью инструментов среды программирования Scratch на 

примере процесса рисования орнаментов. 

The article deals with the concept of "algorithmic literacy" and its importance in the 

development of modern type of thinking students. Particular attention is paid to the principle of 

cyclicity as a component of algorithmic literacy. The possibilities of the course "Programming, 

learning and playing" in forming ideas of the principle of cycles among the junior schoolchildren are 

revealed. The practical work on the topic "Cycles", aimed at forming the concept of cycle with the 

help of Scratch programming environment tools on the example of the process of drawing ornaments, 

is offered. 
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Жизнь современного человека уже сейчас окружена большим 

разнообразием цифровых и компьютерных технологий, но прогресс не стоит на 

месте, и чем дальше, тем глубже и масштабнее технологии проникают во все 

сферы, как профессиональные, так и бытовые. Такое развитие являет 

необходимость наличия у человека соответствующего мышления, чтобы как 

минимум иметь возможность эффективного использования существующих 

технологий для комфортной жизни. В этой связи в педагогическом сообществе 

говорят о важности формирования у школьников грамотности, представляющей 

совокупность трех типов: читательской, математической, алгоритмической 

(Босова Л.Л., Павлов Д.И., Добрякова М.С., Фрумин И.Д. и др.). Последняя 

составляющая – алгоритмическая грамотность – непосредственно отражает 

понимание человеком возможностей информационных технологий для их 

эффективного использования и применения при решении проблем в различных 

сферах деятельности. Лапчик М.П. выделил компоненты алгоритмической 

грамотности, одним из которых является принцип цикличности [1]. Он 

подразумевает использование конструкций для многократного выполнения 

одних и тех же фрагментов описаний при различных входных данных без 

дублирования самих описаний. При этом очень важно умение выделять 

повторяющуюся часть. 

Для формирования алгоритмической грамотности у младших школьников, 

в том числе представлений о принципе цикличности, эффективно может быть 

использована среда визуально-блочного программирования Скретч (Scratch 

https://scratch.mit.edu/) [9]. Авторами Босовой Л.Л.. Босовой А.Ю. и 

Филипповым В.И. был создан специальный курс внеурочной деятельности 

«Программируем, учимся и играем» [3]. Одной из основных целей курса 

https://scratch.mit.edu/
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является развитие алгоритмического мышления обучающихся. Курс ставить 

задачу формирования у обучающихся знаний основных алгоритмических 

структур и умений применять эти знания при создании цифровых продуктов, 

которая в результате изучения курса выражается в сформированности умения 

пояснять назначение базовых алгоритмических конструкций (следование, 

ветвление, цикл) и умения составлять и выполнять в среде программирования 

Скретч несложные алгоритмы с использованием ветвлений, циклов и 

вспомогательных алгоритмов для управления исполнителями. Курс состоит из 

4-х модулей. Модуль 2 содержит тему «Циклы», которая предполагает изучение

циклических алгоритмов с помощью соответствующих команд в среде Скретч и

их применение при создании рисунков, состоящих из правильных

многоугольников. Рассмотрим процесс формирования понятия цикличности

алгоритмов на примере создания рисованного орнамента в среде

программирования Скретч.

Орнамент – это узор, состоящий из повторяющихся или чередующихся 

элементов. Орнаменты отличаются по расположению и характеру композиции: 

существуют ленточные, центрические и сетчатые. Опишем процесс создания 

орнаментов различных видов. 

Для рисования в среде программирования Скретч используется специальное 

дополнение «Перо», которое позволяет использовать спрайт (действующего 

персонажа) как «карандаш», оставляя под собой след заданного цвета и размера. 

В описываемых программах (скриптах) используется спрайт карандаша, 

имеющийся в стандартной библиотеке Скретч. 

Начать следует с программы, с помощью которой можно получить рисунок 

правильного многоугольника. Например, чтобы спрайт нарисовал квадрат, 

нужно пройти определенное число шагов и повернуть на 90° вправо, и так 4 раза. 

Для реализации такой программы можно использовать команду «Повторить 4 

раза», вместо того, чтобы линейно 4 раза записывать набор из 2-х команд. 

Получается следующий скрипт: 

Рис. 11 –  Скрипт для рисования квадрата 

Заменяя число повторений и угол поворота так, чтобы их произведение 

составляло 360, могут быть получены любые другие правильные 

многоугольники, причем, чем меньше угол поворота, тем больше фигура 

приближается к окружности. 
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На данном этапе формулируется понятие цикла и формируется первый шаг 

к умению определять так называемое тело цикла. 

Теперь можно реализовать задачу составления ленточного орнамента из 

многоугольников, то есть линии одинаковых правильных многоугольников со 

сдвигом. Чтобы получить, например, ряд квадратов, необходимо несколько раз 

нарисовать квадрат и переместиться в следующую точку. Для этого необходимо 

использовать еще один цикл, внутри которого будет располагаться цикл 

рисования квадрата. Таким образом получим конструкцию вложенного цикла. 

Рис. 12 –  Скрипт и результат рисования линии квадратов 

Вновь изменяя числовые значения команд, можно получать различные 

вариации ленточных орнаментов. Сформировать понимание обучающимися 

связей между задаваемыми командами и получаемым результатом можно, 

предложив провести ряд экспериментов по созданию: линии других 

многоугольников, в вариациях расположения (пересекающиеся, 

соприкасающиеся, с промежутками); ряда точек; ряда отпечатков спрайта с 

уменьшением размера. Можно расширять конструкцию вложенных циклов, 

добавив ещё один внешний цикл для получения сетчатого орнамента. Пример 

программы можно найти по ссылке: https://scratch.mit.edu/projects/830527571.  

Обратим внимание на то, что программу рисования ленточного орнамента 

можно составить с использованием команды «Повторять пока не …», 

реализующей конструкцию цикла с условием, который будет повторяться до тех 

пор, пока не выполниться заданное условие, например, касание края, если нам 

неизвестно количество многоугольников: 

Рис.13 –  Линия пятиугольников с помощью цикла с условием 

Затем можно перейти к созданию сетчатого орнамента. Здесь нужно 

обратить внимание на то, что сетчатый орнамент представляет из себя несколько 

одинаковых рядов фигур, расположенных друг под другом. Таким образом, для 

его получения необходимо нарисовать сначала один ряд фигур, а затем 

переместиться ниже в начало следующей строки и снова повторить такой же ряд. 

https://scratch.mit.edu/projects/830527571
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И так до тех пор, пока не заполним всю область. Для этого нужно использовать 

3 цикла, вложенных друг в друга.  

Ещё один вид орнамента – центрический, отличается от предыдущих тем, 

что для его получения после рисования одной повторяемой детали нужно не 

двигаться в другое положение, а менять направление, с которого начинается 

рисование. Типичным примером центрического орнамента можно назвать 

изображение цветка. «Лепестком» может быть любая фигура, например, дуга 

окружности. Примеры программ центрических орнаментов доступны по ссылке: 

https://scratch.mit.edu/projects/830550868. С использованием примера программы 

рисования разноцветного центрического узора можно создать бесконечную 

анимацию рисования яркого цветка. Для этого нужно лишь добавить команду 

бесконечного цикла «Повторять всегда» вокруг цикла «повторить 12 раз». 

В процессе проведения экспериментов, создания собственных орнаментов 

и делая выводы о том, как содержание циклов влияет на получаемый результат, 

у обучающихся формируются представления о циклических алгоритмах, 

понимание сути принципа цикличности алгоритма и умение применять 

циклические конструкции при решении задач в зависимости от требуемого 

результата. 
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