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Постановка проблеми у загальному вигляді. 
Сьогодення характеризується активним викорис-
танням програмних продуктів для вирішення різ-
номанітних завдань, а отже, вчителі не можуть 
залишатися осторонь, адже їхня діяльність пови-
нна бути спрямована на використання сучасних 
програмних продуктів для реалізації своїх про-
фесійних обов’язків. Окрім використання гото-
вих, учителі повинні вміти створювати власні 
програмні продукти. Наприклад, відповідно до 
освітньо-професійної програми спеціальності 
014 Середня освіта предметної спеціалізації 
014.09 Інформатика (на прикладі Ізмаїльського 

державного гуманітарного університету) до про-
грамних результатів навчання майбутніх учи-
телів інформатики належать: «перетворювати 
словесний матеріал у математичні моделі, алго-
ритмізувати розв’язування прикладних задач» 
[8, с. 7], «володіння інструментальними засобами 
створення програмних продуктів» [8, с. 7]. Отже, 
одним із ключових завдань підготовки майбутніх 
учителів інформатики є формування зазначених 
програмних результатів навчання.

До речі, у Концепції Нової української школи 
зазначено, що до ключових компетентностей 
Нової української школи належить інформаційно-
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У сучасному світі програмні продукти вико-
ристовуються майже кожною людиною 
для виконання різних завдань: професій-
них, освітніх, побутових. Але, окрім вико-
ристання наявних програмних продуктів, 
можливим стає створення таких продук-
тів засобами мов програмування. До речі, 
шкільна система освіти України передба-
чає вивчення основ алгоритмізації та мов 
програмування учнями загальноосвітніх 
навчальних закладів початкової, середньої 
та старшої школи. І першим середовищем 
програмування, яке вивчають учні, є серед-
овище програмування Scratch. У статті 
обґрунтовано необхідність вивчення 
середовища програмування Scratch май-
бутніми вчителями інформатики. Визна-
чено середовище програмування Scratch 
як середовище програмування для ство-
рення різноманітних проектів (анімаційних, 
ігрових, обчислювальних тощо). Описано 
можливості середовища програмування 
Scratch. Виділено переваги та недоліки 
застосування середовища програмування 
Scratch в освітньому процесі. Запропоно-
вано низку авторських творчих завдань для 
виконання майбутніми вчителями інфор-
матики: « проект» (завдання спрямоване 
на створення та захист  проекту про осо-
бливості роботи в середовищі програму-
вання Scratch), «Екскурсовод» (орієнтоване 
на розроблення  проекту, в якому викона-
вець буде розповідати про дивовижні місця 
світу), «Обчислення» (передбачає ство-
рення  проекту обчислення з використан-
ням арифметичних операторів та опера-
торів порівняння), «Малювання» (націлене 
на створення проекту малювання олівцем 
з умовою), «Лабіринт» (орієнтоване на 
розроблення  проекту, в якому викона-
вець Рудий кіт шукає вихід із лабіринту). 
Представлено можливі варіанти вико-
нання запропонованих завдань із поданням 
скриптів і результатів виконання завдань. 
Описані завдання спрямовані на розвиток 
творчих здібностей майбутніх учителів 
інформатики та мотивацію до застосу-
вання середовища програмування Scratch 
у майбутній професійній діяльності.

Ключові слова: підготовка майбутніх учи-
телів інформатики, мови програмування, 
середовище програмування Scratch.

In the modern world, software products are used 
by almost every person for various tasks: profes-
sional, educational, household. But in addition 
to using existing software products, it becomes 
possible to create such products using program-
ming languages. By the way, the school system 
of education of Ukraine provides for the study of 
the basics of algorithmization and programming 
languages by pupils of secondary schools of ele-
mentary, secondary and high school. And the first 
programming environment that pupils learn is the 
Scratch programming environment. The  article 
substantiates the need to study Scratch pro-
gramming environment by future teachers of 
informatics. Scratch programming environment 
is defined as programming environment for cre-
ation of various projects (animation, game, com-
puter, etc.). Scratch programming environment is 
described. The advantages and disadvantages 
of using the Scratch programming environ-
ment in the educational process are highlighted. 
A number of creative tasks for future teachers of 
informatics are proposed: “Project” (this task is 
aimed at creating and protecting a project about 
the features of working in the Scratch program-
ming environment), “Guide” (a task focused on 
developing a project in which the performer will 
talk about amazing places of the world), “Calcu-
lation” (the task involves creating a calculation 
project using arithmetic and comparison opera-
tors), “Drawing” (the task is aimed at creating a 
pencil drawing project with condition), “Labyrinth” 
(the task is focused on the development of a 
project in which the performer Red Cat is looking 
for a way out of the maze). Possible variants of 
execution of the offered tasks with submission of 
scripts and results of performance of tasks are 
presented. The tasks described are aimed at 
developing the creative abilities of future teach-
ers of informatics and motivating them to use the 
Scratch programming environment in their future 
professional activities.
Key words: training of future teachers of infor-
matics, programming languages, Scratch pro-
gramming environment.
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цифрова компетентність, що передбачає «впев-
нене, а водночас критичне застосування інфор-
маційно-комунікаційних технологій для створення, 
пошуку, обробки, обміну інформацією на роботі, 
в публічному просторі та приватному спілкуванні. 
Інформаційна й медіа-грамотність, основи програ-
мування, алгоритмічне мислення, робота з базами 
даних, навички безпеки в інтернеті та кібербезпеці. 
Розуміння етики роботи з інформацією (авторське 
право, інтелектуальна власність тощо)» [3, с. 11]. 
Отже, сучасна освіта школярів спрямована на 
вивчення програмування та формування алго-
ритмічного мислення школярів. Наприклад, учні 
загальноосвітніх навчальних закладів починають 
вивчати середовище програмування Scratch із 
3 класу. Відповідно, і вчителі інформатики повинні 
бути готові до викладання середовища програму-
вання Scratch.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. Про-
блема використання середовища програмування 
Scratch в освітньому процесі перебуває в полі зору 
вчених. Наприклад, С.  Корецька, С.  Шлянчак [4] 
пропонують завдання для виконання студентами 
в середовищі програмування Scratch (завдання 
виконання алгоритмів малювання, створення ані-
мованих об’єктів, створення інтерактивних матері-
алів). Ю. Поночовний, О. Одарущенко [9] обґрун-
товують вивчення мов програмування у вищих 
навчальних закладах. Л. Меджитова, Ф. Шкарбан 
[6] аналізують вивчення студентами комп’ютерних 
спеціальностей середовищ програмування Alice, 
Scratch. О.  Яценко описує можливості Scratch. 
М. Попель, І. Борисюк [10] представляють корот-
кий аналіз вивчення основ алгоритмізації учнями 
початкової школи відповідно до шкільних під-
ручників з інформатики й описують хмарні змінні 
у Scratch як новий етап розвитку об’єктно-
орієнтованого середовища. А.  Балабас, І.  Нау-
мук [1] розповідають про можливості Scratch для 
учнів молодшої школи. Л. Костерна [5] обґрунто-
вує вивчення середовища програмування Scratch 
учнями та пропонує клавіатурний тренажер, ство-
рений у середовищі програмування Scratch, тощо.

Виділення не вирішених раніше частин 
загальної проблеми. Попри увагу вчених до 
середовища програмування Scratch, проблема 
його вивчення майбутніми вчителями інформатики 
є недостатньо досліджуваною.

Мета статті полягає в аналізі можливостей 
середовища програмування Scratch і розробленні 
авторських завдань для вивчення Scratch майбут-
німи вчителями інформатики.

Виклад основного матеріалу. Scratch визна-
чається як візуальна мова програмування, яка 
розроблялися для вивчення учнями. Ми визна-
чаємо середовище програмування Scratch як 
середовище програмування для створення різно-
манітних проектів (анімаційних, ігрових, обчислю-

вальних тощо). Для вивчення середовища про-
грамування Scratch не потрібно мати знання про 
мови програмування чи основи алгоритмізації.

Виконавцем у цьому середовищі є Рудий кіт, 
але виконавця можна змінити, використовуючи 
вбудовані об’єкти, створити самостійно (намалю-
вати), завантажити. Виконавцем може бути будь-
хто або будь-що. Це середовище має вісім груп: 
«Рух», «Вигляд», «Звук», «Олівець», «Керувати», 
«Датчики», «Оператори», «Змінні» (табл. 1–3), які 
забезпечують можливість створення скриптів. Усі 
значення в командах можна змінювати. Для роз-
ташування команди достатньо виділити потрібну 
команду та перемістити на вкладку Скрипт. Після 
розташування команди достатньо натиснути 
мишею по команді (або натиснути на кнопку Запуск 
скрипта  за наявності команди  на 
Скрипті), і на Сцені відобразиться результат.

Засобами групи «Рух» (табл. 1) стає можливим 
перемістити, повернути, ковзати виконавця, слі-
дувати, наприклад, за вказівником миші, задати 
значення по х, у тощо. Група «Вигляд» (табл. 1) 
забезпечує змінення образу виконавця, гово-
ріння виконавця або появу коментаря, що думає 
виконавець, змінення розміру, показ, сховання 
тощо. Група «Звук» (табл.  1) забезпечує появу 
звуку, паузи, програвання певної ноти, задавання 
інструменту, встановлення чи змінення гучності, 
темпу тощо.

Група «Олівець» (табл.  2) надає можливість 
малювати олівцем певного кольору, розміру, 
додавати тіні тощо. Група «Керувати» (табл.  2) 
має команди очікування, повторення, виконання 
команд завжди, за умовою, виконання та зупи-
нення скрипту тощо. Група «Датчики» (табл. 2) має 
таймер, задавання запитання, відповідь, вказання 
відстані тощо.

Група «Оператори» (табл. 3) містить арифме-
тичні оператори, оператори порівняння, логічні 
оператори, з’єднання слів, остачу від ділення, 
округлення, корінь із числа тощо. Група «Змінні» 
(табл. 3) містить створення та вилучення змінної, 
надання їй значення, показ чи сховання змінних, 
створення та вилучення списку змінних, дода-
вання значень до змінних, замінення значення, 
видалення значень тощо.

Із табл. 1–3 видно, що можливо зробити дина-
мічним об’єкт (виконавця), змінити вигляд, додати 
звукові ефекти, умови, створити математичні роз-
рахунки і т. д. Як і будь-яке середовище програ-
мування, середовище програмування Scratchмає 
переваги та недоліки застосування. Так, до пере-
ваг застосування Scratch в освітньому процесі 
відносимо: простоту використання; зрозумілість 
інтерфейсу; створення власних об’єктів, фонів; 
створення анімацій, ігор, мультфільмів, матема-
тичних проектів і т. д.; багатомовність середовища; 
створення хмарних змінних тощо. До недоліків 
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Таблиця 1
Група «Рух» Група «Вигляд» Група «Звук»

Таблиця 2
Група «Олівець» Група «Керувати» Група «Датчики»
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Таблиця 3
Група «Оператори» Група «Змінні»

відносимо: спрощення вивчення мови програму-
вання; відсутність різних проектів (консольних 
додатків, додатків WindowsForm тощо).

До речі, у мережі Інтернет можна знайти Інтер-
нет-ресурси, на яких пропонуються відеоуроки 
про середовище програмування Scratch. Зокрема, 
офіційний веб-сайт Scratch: https://scratch.mit.
edu/,також веб-сайт «BrainBasketFoundation» [2] 
пропонує безкоштовні уроки зі Scratch, а саме: 
створення анімації, космічної подорожі, створення 
ігор: «Переслідування котом миші», «Вибір пра-
вильної відповіді на запитання у вигляді кулі», 
«Пінг-понг», «Влучання у відьом», «Стрільба краба 
кульками по рибкам», «Утікання кота від собаки», 
«Політ кажана через перешкоди», «Збільшення 
змії», «Лупання кульок», створення лабіринту із 
призом тощо.

Але аспектом зазначеної проблеми є саме під-
готовка майбутніх учителів інформатики до засто-

сування середовища програмування Scratch, тому 
схарактеризуємо загалом вивчення майбутніми 
вчителями інформатики мов програмування. Май-
бутні вчителі інформатики вивчають такі мови 
програмування: Delphi, C++ у рамках навчаль-
ної дисципліни «Програмування», мови програ-
мування JavaScript, PHP у рамках дисципліни 
вільного вибору факультету «Інтернет-технології 
та ресурси», мову програмування C# у рамках 
навчальної дисципліни вільного вибору факуль-
тету «Сучасні мови програмування» (на прикладі 
Ізмаїльського державного гуманітарного універси-
тету). Але середовище програмування Scratch не 
розглядається. Це не є значною проблемою, адже 
воно просте у використанні, але майбутні вчи-
телі інформатики повинні бути готові до адаптації 
в нових умовах, у цьому разі – до адаптації роботи 
в новому середовищі програмування.

Проте поняття основ алгоритмізації та мов 
програмування учні загальноосвітніх навчальних 
закладів починають вивчати ще у початковій школі 
на уроках інформатики та продовжують вивчати 
у середній і старшій школах. І першим середови-
щем програмування, з яким починають працювати 
молодші школярі, є Scratch. Отже, вважаємо, що 
необхідним є внесення теми «Середовище про-
грамування Scratch» до змісту навчальної про-
грами дисципліни «Програмування» або внесення 
вивчення програмування у Scratch як самостійної 
роботи майбутніх учителів інформатики. Тому про-
понуємо низку авторських творчих завдань для 
виконання студентами як самостійної роботи.

Завдання 1.  проект
Створити  проект на тему «Особливості роботи 

в середовищі програмування Scratch». Підготува-
тися до публічного захисту  проекту.

Завдання 2. Екскурсовод
Створити  проект, у якому головний персонаж 

буде розповідати про дивовижні місця світу.
Наведемо можливий варіант виконання такого 

завдання (рис. 1).
Для створення цього  проекту було викорис-

тано зображення з Інтернет-ресурсу [7].

Рис. 1. Екскурсовод
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Скрипт виконання завдання такий (на рис.  2  
представлено скрипт для 6  об’єктів, аналогічно 
робимо для решти об’єктів, усього об’єктів 9).

Для створення скрипту було використано 
команди з груп «Керувати», «Рух, «Вигляд».

Завдання 3. Обчислення
Створити  проект обчислення з використанням 

арифметичних операцій та операторів порівняння.
Наведемо можливий варіант виконання 

завдання (рис. 3).
Скрипти наведено на рис.  4 (скрипт для зна-

ходження меншого значення із двох значень буде 
аналогічним до останнього скрипта зі зміною 
умови на «a<b» та відображення результату):

Для створення цього скрипту було використано 
команди груп «Керувати», «Вигляд», «Змінні», 
«Оператори».

Завдання 4. Малювання
Створити  проект, у якому олівцем можна 

малювати, а при доторканні до границь відбувати-
меться очищення намальованого.

Приклад результату та скрипту (рис. 5):
Для створення скрипту було використано 

команди з груп «Керувати», «Олівець», «Датчики», 
«Рух».

Завдання 5. Лабіринт
Створити  проект, у якому Рудий кіт знаходи-

тиме вихід із лабіринту.

Рис. 2. Скрипт «Екскурсовод»

Рис. 3. Обчислення
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Рис. 4. Скрипт «Обчислення»

Рис. 5. Скрипт «Олівець» і результат роботи
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Приклад результату та фрагмента скрипту 
(рис. 6):

Для створення скрипту було використано 
команди з груп «Керувати», «Рух», «Вигляд».

Розроблені завдання передбачають розви-
ток творчих здібностей студентів, адже кожне 
завдання сформульовано так, щоб не обмежувати 
діяльність майбутніх учителів інформатики у ство-
ренні  проектів. Така робота студентів покликана 
на розвиток мотивації для подальшого застосу-
вання Scratch у майбутній професійній діяльності 
та підготовку до викладання Scratch учням.

Висновки. Отже, середовище програмування 
Scratch вивчається учнями загальноосвітніх 
навчальних закладів починаючи з 3 класу на уро-
ках інформатики, відповідно, і вчителі інформа-
тики повинні бути готові до його викладання, тому 
вивчення середовища програмування Scratch 
повинно викладатися студентам спеціальності 
014.09  Середня освіта (Інформатика) в рамках 
навчальної дисципліни або навчальної теми, або 
самостійної роботи студентів навчальної дисци-
пліни «Програмування». Запропоновані авторські 
завдання сприяють формуванню такої готовності 
майбутніх учителів інформатики, як готовність 
майбутніх учителів інформатики до застосування 
середовища програмування Scratch у професій-
ній діяльності. Перспективи подальших розробок 
убачаємо у продовженні вивчення можливостей 
Scratch і розробленні методичних рекоменда-
цій для самостійної роботи студентів відповідно 
до вивчення Scratch.
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