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МЕТОДИКА ПРИМЕНЕНИЯ ВИЗУАЛИЗИРОВАННОЙ СРЕДЫ НА 
ФАКУЛЬТАТИВЕ ПО ИНФОРМАТИКЕ ДЛЯ АКТИВИЗАЦИИ 

ПОЗНАВАТЕЛЬНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ УЧАЩИХСЯ 

METHODOLOGY FOR APPLYING VISUALIZED ENVIRONMENT 
ON INFORMATICS ELECTIVE TO ENHANCE STUDENTS'COGNITIVE 

ACTIVITY 

В статье рассмотрена методика применения визуализированной среды программирования на 
факультативе по информатике учащихся 5–6 классов на примере проекта «Набор конфет».  

The article considers the methodology for using the visualized programming environment on the optional 
computer science of students in grades 5-6 on the example of the project "Set of sweets." 

Ключевые слова: методика применения визуализированной среды программирования; 
факультативное занятие по информатике; уровни подготовки; карточки с визуальным решение скриптов; 
карточки с словесным описанием скриптов. 

Keywords: method of using a visualized programming environment; an optional lesson in computer 
science; training levels; cards with a visual solution of scripts; cards with a verbal description of scripts. 

Scratch – это визуальная среда программирования с графическим интерфейсом, 
которая помогает сделать программирование простым и интересным. В данной среде 
программы собираются с помощью готовых блоков-команд, как «Лего», что действительно 
помогает проявить творчество. Применение визуализированной среды программирования 
Scratch позволяет ускорить и улучшить восприятие ключевой темы в информатике «Основы 
алгоритмизации и программирования», а в наше время умение программировать важно, 
ведь оно развивает критическое мышление учащихся. Творческий характер учебно-
познавательной деятельности является фактором, побуждающим учащихся к активности. 
При управлении познавательной деятельностью педагог может включать учеников 
в решение проблемных ситуаций, стимулировать коллективные формы работы.  

Для активизации познавательной деятельности учащихся на факультативном 
занятии по информатике «Пропедевтика основ алгоритмизации и программирования в визу-
альной среде программирования SCRATCH» для V–VI классов учреждений образования, реа-
лизующих образовательные программы общего среднего образования; в рамках темы «Основы 
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работы с визуальной средой программирования Scratch» следует использовать метод проектной 
деятельности с использованием разноуровневых карточек учащихся на разных этапах занятия.  

Рассмотрим пример проекта «Набор конфет». Перед учащимися ставится условие задачи: 
Задача: Вова решил собрать набор конфет, взял 55 г суфле «Коммунарка» стоимостью а рублей 
за кг, 65 г конфет «Любимая Аленка» стоимостью в рублей за кг, 130 г конфет «Птичье молоко» 
стоимостью с рублей за кг, 120 г конфет «Минский грильяж» стоимостью d рублей за кг, 
стоимость упаковки G рублей. Какова стоимость набора конфет? Вова узнал, что у Маши день 
рождения и решил подарить ей коробку любимых конфет. Он взял 55 г суфле «Коммунарка», 
65 г конфет «Любимая Аленка», 130 г конфет «Птичье молоко», 120 г конфет «Минский 
грильяж». Он сходил в магазины и узнал стоимость конфет в них и записал в таблицу: 

Таблица 1 – Стоимость конфет 

  «Корона» «Гиппо» Лучшие продукты и конфеты 
a «Коммунарка», 1кг 19 22 19 
b «Любимая Аленка» , 1кг 24 22 25 
c «Птичье молоко» , 1кг 21 20 22 
d «Минский грильяж» , 1кг 25 26 24 
g Упаковка, 1 шт 2 3 1 

 
Помогите Вове и напишите программу, чтобы узнать стоимость набора конфет в лю-

бом магазине. 
Далее перед учащимися 4 этапа работы над проектом: Этап 1. Подготовительный этап: 

составление плана работы, сбор и изучение необходимой информации. Этап 2. Практи-
ческий этап: создание конкретного продукта (программы, игры, викторины, квесты). Этап 3. 
Презентационный этап: представление результатов и продуктов проектной деятельности. 
Этап 4. Оценочный этап: осмысление, самоанализ, оценка проекта.  

На подготовительном этапе ребята объединяются в группы, распределяют роли, пред-
лагают способы решения данной задачи. Затем представляют свои идеи учителю, который 
по мере затруднений раздает группам учащихся карточки различных уровней. 

Для учащихся 1 уровня предоставляются карточки с визуальным решением скриптов, 
где в левом столбике представлены спрайты и их имена, а в правом столбике визуальное ре-
шение скрипта (рисунок 1). 

 

Когда нажат флажок; 
Спросить: «Введите стоимость суфле 
«Комунарка»», и ждать; 
Задать переменной а значение ответ; 
Спросить: «Введите стоимость конфет 
«Любимая Аленка»», и ждать; 
Задать переменной b значение ответ; 
Спросить: «Введите стоимость конфет «Птичье 
молоко»», и ждать; 
Задать переменной с значение ответ; 
Спросить: «Введите стоимость конфет 
«Минский грильяж»», и ждать; 
Задать переменной d значение ответ; 
Спросить: «Введите стоимость упаковки», 
и ждать; 
Задать переменной g значение ответ; 
Задать const значение (0.055*а + 
0.065*d+0.130*c+ 0.120*d+g); 
Говорить: стоимость набора. 

Рисунок 1 – Карточки для учащихся уровня 1 Рисунок 2 – Карточки для учащихся уровня 2 
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Для учащихся 2 уровня предоставляется карточка, где в левом столбике представлены 
имена спрайтов, в правом столбике предоставлены не визуальное решение скрипта, а его 
словесное описание. Учитель раздает карточки и работает с учениками 1 уровня, учащиеся 
самостоятельно выполняют задания. Сложность задания заключается в переводе словесного 
описания алгоритма в скрипт. Программы (рисунок 2). 

Изначально все учащиеся получают карточки 3 уровня, где указаны основные задачи 
проекта, количество спрайтов и возможные действия, карточки 1 и 2 уровня являются 
вспомогательными при возникновении трудностей у учащихся. 

Далее учащиеся переходят к презентационному этапу, где каждая группа пред-
ставляет результаты проектной деятельности. После чего в ходе обсуждения и само-
анализа во время оценочного этапа ребята совместно с учителем изображают блок-схему 
данной задачи (рисунок 3). А во время урока выполняют данную задачу на Pascal (ри-
сунок 4). 

 

 

Рисунок 3 – Блок-схема Рисунок 4 – Код программы на Pascal 

Таким образом, для активизации познавательной деятельности учащихся на 
факультативном занятии по информатике с использованием визуального языка SCRATCH 
организуется следующим образом: 4 этапа работы над проектом: Этап 1. Подготовительный 
этап: составление плана работы, сбор и изучение необходимой информации. Этап 2. 
Практический этап: создание конкретного продукта (программы, игры, викторины, квесты). 
Этап 3. Презентационный этап: представление результатов и продуктов проектной дея-
тельности. Этап 4. Оценочный этап: осмысление, самоанализ, оценка проекта. Во время 
выполнения 2 этапа, то есть разработки программы, определяется уровень умений знаний 
и навыков учащихся; используются дидактические карточки, соответствующие уровням 
учащихся.  
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ЭФФЕКТИВНОСТЬ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ТЕХНОЛОГИИ 
СМЕШАННОГО ОБУЧЕНИЯ ПРИ ПРЕПОДАВАНИИ 

ИНФОРМАТИКИ И ИНФОРМАЦИОННЫХ ТЕХНОЛОГИЙ В ВУЗАХ 

EFFECTIVENESS OF USING BLENDED LEARNING TECHNOLOGY 
IN TEACHING COMPUTER SCIENCE AND INFORMATION 

TECHNOLOGY IN UNIVERSITIES 

В данной статье освещены преимущества преподавания информатики и информационных техно-
логий с использованием технологии смешанного образования в высших учебных заведениях и сущность 
смешанного образования в настоящее время. 

This article highlights the advantages of teaching computer science and information technology using the 
technology of blended learning in higher education institutions and the essence of blended learning at the present 
time. 

Ключевые слова: традиционное образование; смешанное обучение; высшее учебное заведение; 
образовательные технологии; цифровая трансформация. 
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В настоящее время в мире стремительно развивается процесс цифровой трансфор-
мации. Этот процесс затрагивает систему образования, в том числе систему высшего 
образования. Помимо использования различных образовательных технологий и техни-
ческих средств на учебных занятиях стало актуально целенаправленное использование 
образовательных платформ, электронных ресурсов и блогов. 

В мире в образовательной деятельности используется ряд современных образова-
тельных технологий. Их можно использовать в разных частях урока для повышения 
интереса учащихся и контроля их знаний. Но технологию blended learning многие педагоги 
считают наиболее эффективной не только для одного занятия, но и для обучения целому 
модулю. 

Технологию blended learning исследовали многие ученые, и этому термину было дано 
несколько определений: 

«Важным фактором повышения эффективности процесса blended learning является: 
строгое программирование на основе информационно-образовательных технологий дистан-
ционного обучения (Distance Learning), обучения в аудитории (Face to Face Learning) 
и обучения через интернет (Online Learning)» [7]. 
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