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ВСТУП 

Актуальність дослідження. Однією із 10 ключових компетентностей 

Концепції Нової української школи є інформаційно-цифрова компетентність, 

яка «передбачає впевнене, а водночас критичне застосування інформаційно-

комунікаційних технологій (ІКТ) для створення, пошуку, обробки, обміну 

інформацією на роботі, в публічному просторі та приватному спілкуванні. 

Інформаційна й медіа-грамотність, основи програмування, алгоритмічне 

мислення, робота з базами даних, навички безпеки в інтернеті та кібербезпеці. 

Розуміння етики роботи з інформацією (авторське право, інтелектуальна 

власність тощо).» [12]. 

Сучасний розвиток освітньої галузі характеризується складним періодом 

трансформаційних змін, які спонукають до пошуку та впровадження 

інформаційно-комунікаційних технологій в освітній процес. Інформаційні 

технології проникають в наше життя з різних сторін. Одне з найдивовижніших і 

захопливих занять теперішнього часу – програмування. Навчання основам 

програмування має здійснюватися спеціальною мовою, яка буде зрозуміла 

дітям, легка для освоєння і відповідати сучасним напрямкам в програмуванні.  

Базовий курс інформатики починається з 7 класу. Вивчання 

програмування починається в рамках змістової лінії «Алгоритмізація і 

програмування». Залишається лише вибрати мову програмування, яка буде 

легкою і доступною учням. Мова повинна бути не тільки проста у вивченні, а й 

мати можливість вирішення різних завдань, зрозумілих дітям. Програмування 

позитивно впливає на розвиток мислення. Для того, щоб ефективно навчати 

учнів програмуванню, необхідно працювати в зрозумілому і цікавому 

середовищі, легкому в засвоєнні з доброзичливим інтерфейсом, що дозволяє 

також виявляти творчість у діяльності. 

Нині існує багато мов програмування для вивчення в школі, але для 

вивчення на початковому рівні названим критеріям відповідає лише візуальне 

середовище програмування Scratch. 
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Проблеми дослідження навчання програмуванню, зокрема у середовищі  

Scratch висвітлювались у працях таких науковців як Г. Бєлової, Л. Великович, 

М. Цвєткової, Е. Єрьоміної, Ю. Поночовного, О. Одарущенко, О. Яценко, 

А. Балабас, І. Наумук, В. Корецької, С. Шлянчак, Л. Костерної, М. Попель, 

І. Борисюк та ін. 

Аналіз результатів показує, що потрібно вивчати та поширювати досвід  

навчання програмуванню, який впливає на формування та підвищення рівня 

інформаційно-цифрової компетентності. 

Мова Scratch створювалася не для розв’язання задач освіти, вона була 

створена для ведення бізнесу, ігор, розваги. Тому для ефективної роботи в 

сучасних умовах школи необхідно використовувати технологію, яка дозволить 

нам швидше і зручніше працювати з інформацією, планувати свою роботу, 

підтримувати комунікацію, розширювати можливості навчальної та наукової 

діяльності. 

Scratch – це об’єктно-орієнтоване середовище, в якому блоки програм 

збираються з різнокольорових цеглинок команд точно так само, як машини або 

інші об’єкти збираються з різнокольорових цеглинок в конструкторах Лего. 

Крім того, в ньому можна знайти сучасні ідеї з середовищ візуального 

програмування типу Delphi і навіть з презентаційних систем [6]. 

Scratch – це не тільки середовище для програмування, це ще велика 

спільнота. У багатьох країнах світу діти і дорослі, вчителі та школярі 

використовують Scratch, щоб вчитися програмуванню, розвивати творчі 

здібності, створювати ігри та інтерактивні анімації, а також спілкуватися між 

собою, вивчати і використовувати проєкти один одного. 

Але для того, щоб опанувати програмування легко і швидко потрібно 

ефективно використовувати Scratch на уроці, в додатковій освіті, оскільки 

середовище програмування Scratch дозволяє дітям створювати власні анімовані 

й інтерактивні проєкти: ігри, мультики та інші твори. 

Мета дослідження – обґрунтування методики створення навчальних 

проєктів в середовищі Scratch. 
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Об’єкт дослідження – розробка навчального проєкту в середовищі 

Scratch.  

Предмет дослідження – особливості методики створення проєкту за 

допомогою середовища програмування Scratch. 

Завдання дослідження:  

1. Проаналізувати особливості навчання програмуванню учнів. 

2. Розглянути середовище програмування Scratch. 

3. Описати технологію розробки навчального проєкту. 

4. Розробити проєкт. 

Методи дослідження:  

теоретичні: теоретичний аналіз психолого-педагогічної та методичної 

літератури з проблеми; вивчення досвіду використання середовища 

програмування Scratch в освітньому процесі; 

емпіричні: аналіз середовища програмування Scratch, розробка проєкту, 

опитування. 

Апробація дослідження: 

XІ Всеукраїнська студентська наукова Інтернет-конференція «Сучасні 

інформаційні технології в освіті і науці», м. Умань (19-20.03.2020 р.). 
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РОЗДІЛ 1. ТЕОРЕТИЧНІ ОСНОВИ ВИКОРИСТАННЯ НАВЧАЛЬНИХ 

ЗАСОБІВ НАВЧАННЯ 

1.1. Особливості навчання програмуванню в школі 

Останнім часом особлива увага стала приділятися ранньому навчанню 

дітей програмуванню. Вивчення будь-якої мови програмування починається з 

розвитку логіки. Логічне мислення є здатністю дитини самостійно будувати 

логічні висновки, логічні операції, міркування. Щоб підтримувати інтерес дітей 

упродовж всього періоду вивчення даного розділу інформатики, вчителю 

необхідно організовувати активну розумову діяльність школярів. У цьому 

педагогу повинні допомогти інтерактивні методи навчання, їх застосування 

актуально в сучасній початковій школі, і вони стануть хорошими помічниками 

вчителя в розвитку мотивації школярів до навчання [7]. 

Інтерактивне навчання є такою організацію освітнього процесу, при 

якому практично всі учні виявляються залученими в процес пізнання. 

Інформаційно-комп’ютерні технології є незамінним засобом при використанні 

даних методів, вони розвивають інтерес школярів до предметів, що вивчаються. 

Існує три етапи освоєння дітьми програмування: 

Ключовий етап 1 (5-6-річних): Діти дошкільного віку вивчають 

найпростіші алгоритми, створюють, налагоджують прості програми, 

розвивають логічні навички міркувань і роблять перші кроки в освоєнні основ 

програмування. 

Ключовий етап 2 (7-11 років): Діти молодшого шкільного віку будуть 

створювати, налагоджувати складніші програми з конкретними цілями та 

захоплювати поняття, включаючи змінні, умови, цикли. Учні продовжують 

розвивати свої логічні навички міркувань і вчитися використовувати вебсайти 

та інші інтернет-сервіси. 

Ключовий етап 3 (11-14 років): після того, як діти перейдуть в старшу 

школу, вони будуть використовувати дві або більше мови програмування – 

принаймні, одна з яких буде текстовою – для створення власних програм [20]. 

Школи та викладачі можуть вільно вибирати конкретні мови та інструменти 
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кодування. Учні вивчатимуть просту логічну логіку (наприклад, оператори 

AND, OR і NOT), роботу з двійковими числами та вивчення спільної роботи 

комп’ютерного обладнання та програмного забезпечення [39]. 

Розглянемо два підходи до вивчення мови програмування: формальний і 

"програмування за зразком". Перший заснований на формальному (строгому) 

описі конструкцій мови програмування тим чи іншим способом (за допомогою 

синтаксичних діаграм, або формального словесного опису, зокрема, семантики) 

і використанні при вирішенні завдань тільки вивчених, а, отже, зрозумілих 

елементів мови. При другому ж підході школярам спочатку видаються готові 

програми, розповідається, що саме вони роблять, і пропонується написати 

схожу програму або змінити наявну, не пояснюючи до кінця ряд "технічних" 

або несуттєвих, з точки зору вчителя, для вирішення завдання деталей [32]. 

Одним із завдань шкільної інформатики – навчити саме формального 

підходу, зокрема, при застосуванні різних визначень. І формальне вивчення 

мови програмування цьому чимало сприяє. Але і без хороших прикладів 

(зразків) при навчанні програмуванню школярам не обійтися. І чим молодші 

учні, тим більше прикладів необхідно приводити при описі мови. В цьому 

випадку сильні учні отримають можливість зрозуміти все досконало і зможуть 

використовувати отримані знання надалі, а середні – придбають конкретні 

навички і залишать для себе можливість повернутися при необхідності до 

формальних визначень пізніше. Основні поняття, з якими учні знайомляться в 

курсі, що вивчається це – алгоритм, виконавець алгоритму, система команд 

виконавця, способи запису алгоритму, формальне виконання алгоритму, 

алгоритмічна мова, блок-схема, лінійний, що розгалужується, циклічний, і 

допоміжний алгоритми, системи програмування [26]. 

Наукове визначення поняття алгоритму дав Алонзо Черч в 1930 році. 

Пізніше й інші математики вносили свої уточнення в це визначення, тому 

єдиного «істинного» визначення поняття «алгоритм» немає. 

Говорячи про алгоритм обчислювального процесу, необхідно розуміти, 

що об’єктами, до яких застосовувався алгоритм, є дані. Алгоритм розв’язання 
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обчислювальної задачі являє собою сукупність правил перетворення вихідних 

даних в результатні. 

Під алгоритмом розуміють зрозуміле і точне розпорядження (вказівка) 

виконавцю здійснити послідовність дій, спрямованих на досягнення зазначеної 

мети чи на вирішення поставленого завдання. 

Алгоритм – зрозуміле і точне розпорядження виконавцю виконати 

кінцеву послідовність команд, що приводить від вихідних даних до шуканого 

результату [16]. 

Система команд виконавця – сукупність команд, які даний виконавець 

вміє виконати [16]. 

Зрозуміло, що кожен алгоритм повинен бути зрозумілий виконавцю, тому 

алгоритм повинен бути записаний на зрозумілій для виконавця мовою, і цей 

запис називається програмою. 

Програма – запис алгоритму мовою виконавця. 

Основними властивостями алгоритму є: 

– Детермінованість (визначеність).  

– Результативність.  

– Масовість.  

– Дискретність.  

– Зрозумілість [17]. 

Тому щоб підтримувати інтерес дітей упродовж всього періоду вивчення 

програмування, вчителю необхідно організовувати активну розумову діяльність 

школярів. У цьому педагогу повинні допомогти інтерактивні методи навчання, 

їх застосування актуально в сучасній школі, і вони стануть хорошими 

помічниками вчителя в розвитку мотивації школярів до вивчення 

програмування. 

Таким чином, вивчення програмування, за допомогою цікавих та 

інтерактивних засобів допомагає вирішувати такі завдання, як:  

–   мобілізація психічної активності учнів;  

–   введення новизни в навчальний процес; 
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–   підвищення інтересу до заняття; 

–   збільшення можливості мимовільного запам’ятовування матеріалу; 

розширення обсягу досліджуваного матеріалу; 

–   виділення головного в матеріалі і його систематизація [21].  

 

1.2. Мови програмування для вивчення в школі 

На початку навчання програмуванню, вчитель стикається з нелегким 

завданням у виборі мови. Для вивчення програмування існує безліч візуальних 

середовищ програмування. Перерахуємо деякі з них: 

1. Мова програмування «Logo» 

Візуальна мова програмування «Logo» один з найперших мов, 

розроблених для навчання основам мови програмування. Дана мова розроблена 

в 1967 році педагогом Сеймуром Пейпертом і вченим Ідіт Харель. Головна 

особливість середовища – використання методу «черепашка», яка при заданому 

алгоритмі руху залишає за собою слід, тим самим малюючи різні фігури на 

екрані. Спостерігаючи за поведінкою черепашки, учень розуміє сенс кожної 

написаної ним команди, освоюючи як мову програмування в цілому, але і 

основи алгоритмізації [3]. На рисунку 1.1. представлений інтерфейс програми. 

 

Рис. 1.1. Середовище програмування Logo 
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2. Ігрова платформа «Kodu Game Lab»  

Kodu game lab – візуальне середовище програмування, розроблене 

компанією Microsoft для навчання дітей програмуванню й алгоритмізації. 

Завдяки цьому середовищу програмування діти отримують можливість 

створити свою власну гру для персонального комп’ютера, або приставок Xbox, 

створюючи свій власний світ і програмуючи різних персонажів. Головна 

особливість – наявність тривимірної графіки, завдяки якій, діти мають 

можливість зануритися в створений своїми руками віртуальний світ [4]. 

Інтерфейс програми представлений нижче на рисунку 1.2. 

 

Рис. 1.2. Середовище програмування Kodu Game Lab 

3. Візуальне об’єктно-орієнтоване середовище програмування Scratch 

Scratch – це безкоштовне візуальне середовище програмування, для дітей, 

яке дозволяє створювати свої мультфільми, анімації, ігри і презентації. 

Головним плюсом програми є простий інтерфейс, представлений на 

малюнку 3, а також можливість складати програму з вже готових команд. Дітям 

не потрібно вчити службові слова, синтаксис мови програмування і писати 

програмний код, їм достатньо зібрати з уже готових блоків, як в конструкторі 

«Лего», алгоритм дій для свого персонажа. 

Scratch розроблений в 2006 р. під керівництвом Мітчела Резника групою 

Lifelong Kindergarten в лабораторії Media Lab Массачусетського технологічного 

інституту [1]. 
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Рис. 1.3. Візуальне середовище програмування Scratch 

4. Ігрове середовище Codmonkey  

Це ігрове середовище для дітей шкільного віку, що дозволяє дітям 

програмувати дії мавпи. Гра розбита на кілька рівнів, в яких користувачеві 

необхідно взявши банан, подолати різні перешкоди. Дії мавпи програмуються 

шляхом вибору команд і введення їх в програмне середовище.  

Єдиний мінус ігрового середовища, це безкоштовний доступ тільки до 

перших 30 рівнів, за наступні рівні стягується плата. На малюнку 4 

представлений скріншот гри, де видно, як користувач прописує алгоритм для 

управління мавпочкою. 

 

Рис. 1.4. Ігрове середовище програмування Codmonkey 
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Розглянувши особливості середовища програмування і основні типи 

проєктів, які реалізуються в Scratch, ми можемо зробити висновок, що всі 

проєкти, так чи інакше, включають в себе створення скриптів з різних блоків, а 

також використання графіки. Тому нам необхідно порівняти вищеназвані 

особливості з іншими середовищами. Ці дані наведені в таблиці 1. 

Таблиця 1 

Порівняння  середовищ програмування 

Параметри Scratch Лого Kodu 

game lab 

Codmonkey 

 

Простота в освоєнні мови + - + + 

Простота інтерфейсу + - + + 

Наявність офіційної онлайн-

спільноти 

+ - - - 

Наявність вбудованих редакторів + + + + 

Наявність керівництва користувача + + + - 

Наявність вбудованих практикумів + - - - 

Вільно розповсюджуване ПО + - + - 

 

1.3. Огляд візуального середовища програмування Scratch 

Scratch – це нове безкоштовне середовище програмування, яке дозволяє 

школярам створювати власні історії, мультфільми, ігри, презентації та інші 

проєкти. Scratch спеціально розроблявся як нове навчальне середовище для 

навчання школярів програмуванню. Програми збираються з різнокольорових 

блоків точно так само, як збираються з різнокольорових цеглинок конструктори 

Лего. Розроблено мову у 2006р. під керівництвом Мітчела Резника групою 

Lifelong Kindergarten в лабораторії Media Lab Массачусетського технологічного 

інституту [6].  

Середовище написане на мові Squeak на основі візуального об'єктно-

орієнтованого середовища програмування «Лого», в якій, як і в Scratch 

програма складається з готових блоків. 
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Безсумнівною перевагою, яку має дане середовище є її відносна 

мобільність. 

Є можливість запускати Scratch як встановлений дистрибутив, так і 

запустивши середивище в браузері. Крім того, слід сказати про те, що це вільно 

розповсюджуваний програмний продукт, тому будь-який навчальний заклад 

може завантажити програму з інтернету і почати безпосереднє вивчення і 

роботу в новому середовищі програмування. 

З плюсів даного середовища програмування можна виділити: 

 Простий в освоєнні; 

 Сучасний і барвистий інтерфейс; 

 Підтримується офіційними онлайн-спільнотами; 

 Наявність вбудованого графічного, текстового і музичного редакторів; 

 Вільно поширюване ПЗ; 

 Наявність вбудованого керівництва. 

Ідеологія Scratch дозволяє нам використовувати сучасні методи 

викладання і технології, такі як проблемний підхід і метод проєкту, в навчанні 

[8].  

Основний принцип вивчення програмування на мові Scratch складається в 

складанні скриптів з блоків, задаючи алгоритм дій персонажам, або іншим 

об’єктам. Учні створюють свої мультфільми, ігри або презентації починаючи з 

найпростіших, захоплюючи мінімальну кількість блоків, закінчуючи більш 

складними проєктами [13].  

Також цю мову зручно використовувати як початкову мову 

програмування, тому що створювати проєкти досить легко, а отримані навички 

можуть застосовуватися в таких мовах, як Python і Java [5], тому що в Scratch 

присутні: 

 стандартні для мов процедурного типу: слідування, розгалуження, 

цикли, змінні, типи даних (цілі і речові числа, рядки, логічні, списки - 

динамічні масиви), псевдовипадкові числа; 



14 
 

 об'єктно-орієнтовані засоби: об'єкти (їх поля і методи), передача 

повідомлень і обробка подій; 

 інтерактивні засоби: обробка взаємодії об'єктів між собою, з 

користувачем, а також подій поза комп'ютера (За допомогою підключається 

сенсорного блоку); 

 засоби паралельного виконання: запуск методів об'єктів в паралельних 

потоках з можливістю координації і синхронізації; 

 створення простого інтерфейсу користувача [18]. 

Після створення проєкту, дитина може поділитися ним з іншими дітьми з 

усього світу, виклавши його на сайт, де інші користувачі можуть подивитися і 

оцінити проєкт. Так само учень може знайти готовий проєкт, створений іншими 

дітьми, завантажити собі на комп’ютер і подивитися яким чином була складена 

програма. 

Scratch дозволяє дітям і дорослим почати програмувати без яких-небудь 

попередніх знань. Користувач просто перетягує різні блоки команд і пов'язує їх 

разом, ніби зі шматочків головоломки формує логічні скрипти. Користувач 

вчиться програмувати за допомогою Scratch, через процес створення всіх видів 

проєктів: ігор, анімації, вікторин, презентацій і багато іншого. Протягом 

декількох хвилин дитина може створити свою першу програму для 

переміщення кошеня, використовуючи клавіші вгору, вниз, вліво і вправо. 

Без проблем освоїти середу Scratch користувачеві дозволяє простий і 

зрозумілий інтерфейс, що дозволяє працювати в ньому навіть дітям 

дошкільного віку. Познайомимося з інтерфейсом середовища Scratch більш 

детально [1]. 

Інтерфейс програми складається з трьох основних частин (рис.1.5): 

• Сцена, на якій відбуватимуться всі дії; 

• Блоки команд, розділені на колірні категорії; 

• Місце, в якому буде складатися програма для проєкту. 



15 
 

 

Рис. 1.5. Інтерфейс середовища програмування Scratch 

Справа знаходиться Сцена, на якій, як в театрі, відбуваються всі пригоди 

персонажів. Scratch має велику бібліотеку фонових малюнків, з якої користувач 

може вибрати будь-яку з них і використовувати в своєму проєкті. 

 

Рис. 1.6. Бібліотека фонових малюнків 

Крім фонових малюнків, середовище програмування Scratch містить 

бібліотеки звуків і об’єктів. Кожна бібліотека розділена на категорії, сприяючи 

швидшому пошуку потрібного матеріалу. 



16 
 

 

Рис. 1.7. Бібліотека об’єктів 

У верхній панелі містяться закладки, за допомогою яких можна перейти 

від перегляду скриптів до перегляду можливих типів спрайта і пов’язаних з ним 

звуків. Резюме вибраного спрайта: назва, поточне зображення, координати, 

напрямок тощо. 

 

Рис.1.8. Інформація про спрайт 

Основа Scratch – різнокольорові блоки, які діляться на кольори і 

охоплюють різні категорії. Кольорові блоки дозволяють дітям без навички 

читання, запам’ятовувати блоки команд по їх формі і колірної категорії. 



17 
 

 

Рис. 1.9. Блоки команд та руху середовища Scratch 

По середині знаходиться сірий порожній простір, в якому ми як 

конструктор Лего будемо збирати скрипт. Для того щоб зібрати програму, 

користувачеві потрібно перемістити потрібний блок з набору в дану область. 

 

Рис. 1.10. Складання програм в середовищі Scratch 

У Scratch є велика кількість готових об’єктів, сцен, звуків і персонажів, 

які користувач може використовувати в своїх роботах. так само в Scratch є 

можливість малювати своїх персонажів, змінювати наявні, створювати власні 

сцени і об’єкти. 

Якщо учень відчуває бажання писати свої власні ігри або почати 

створювати свої власні проєкти, Scratch – ідеальне для цього місце. 
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Коли все буде готово, можна натиснути кнопку  та перейти в 

повноекранний режим, де сцена займе весь екран, а всі інші області буде 

видалено. 

 Крім того, окремо виділяються кнопки перемикання режиму повороту 

спрайтів, панель інструментів, а також кнопки запуску і зупинки скриптів. З 

вище сказаного зрозуміло, що Scratch було розроблено як нове навчальне 

середовище для навчання учнів програмуванню. При цьому учні можуть 

повною мірою розкрити свої творчі таланти, оскільки це дозволяє легко 

створювати фільми, ігри, анімовані листівки та презентації; винаходити і 

реалізовувати різні об’єкти, визначати, як вони виглядають в різних умовах, 

пересуватися по екрану, встановлювати способи взаємодії між об’єктами. 

Таким чином, після аналізу навчальних середовищ і мов програмування 

нами був обраний в якості навчального середовища для розробки ігор – 

середовище програмування «Scratch», оскільки Scratch володіє наступними 

особливостями:  

Блокове програмування. Щоб створити програми в Scratch, потрібно 

просто об'єднувати графічні блоки у стеки. Блоки виготовляються так, що їх 

можна зібрати тільки в синтаксично правильних конструкціях, що виключає 

помилки. Різні типи даних мають різні форми, підкреслюючи несумісність. Ви 

можете вносити зміни в стеки, навіть коли програма працює, що дозволяє 

експериментувати більше з новими ідеями знову і знову.  

Маніпуляція даними. За допомогою Scratch можна створювати програми, 

які контролюють і змішують графіку, анімацію, музику та звуки. Scratch 

розширює візуальні можливості управління даними, які популярні в сучасній 

культурі, наприклад, додаючи програмне забезпечення, схоже на фільтри 

Photoshop.  

Співпраця та обмін. Веб-сайт Project Scratch пропонує натхнення та 

аудиторію: ви можете бачити проєкти інших людей, використовувати та 

редагувати їхні зображення та сценарії, а також додавати власний проєкт. 
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РОЗДІЛ 2. СТВОРЕННЯ НАВЧАЛЬНИХ ПРОЄКТІВ В 

СЕРЕДОВИЩІ SCRATCH 

2.1. Алгоритм розроблення навчальних проєктів в середовищі Scratch 

Розглянемо алгоритм створення навчальних проєктів в середовищі 

Scratch 

Робота в будь-якій програмі починається з її запуску. Для того щоб 

запустити Scratch, необхідно виконати наступну послідовність дій:  

Пуск – Всі програми – Scratch – Scratch. Якщо ж створено ярлик програми 

на робочому столі, то досить клацнути двічі лівою кнопкою миші по мордочці 

кошеня на екрані. Отже, відкрилося вікно Scratch.  

 

Рис.2.1. Вікно Scratch 

Вікно Scratch включає в себе рядок заголовка і меню. 

Робоче вікно Скретч розбите на 3 частини, кожна з областей має своє 

призначення. Так, в правій частині вікна розташована область – сцена, на якій 

знаходиться головний герой, відбуваються всі події, сюди можна додавати 

інших героїв. 

У цій же правій частині вікна Скретч розташована панель з кнопками, що 

відповідають за управління та вигляд проєкту 

 

Рис. 2.2. Кнопки управління і режиму 
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Зображені на рис. 2.2 кнопки відповідають за наступні дії:  

– зелений прапорець служить сигналом для виконання будь-яких дій 

об’єктів;  

– червона кругла кнопка зупиняє рух і дії всіх об’єктів, тобто, іншими 

словами, це кнопки Play і Stop. 

Три екрани мають різні режими перегляду проєкту:  

– показати зображення на малому екрані;  

– повноекранний перегляд;  

– презентаційний режим перегляду. 

Перш ніж перейти безпосередньо до створення проєкту, поговоримо про 

спрайт. Після того як є обраний спрайт, з яким будете працювати, можна 

бачити поточну інформацію про спрайт: ім’я, координати його позиції, 

напрямок і стан відкритості. Вся ця інформація відображається у нижній правій 

частині робочого вікна Скретч. 

За замовчуванням при додаванні нового спрайту йому присвоюється ім’я 

Спрайт1 і т.д. При бажанні це ім’я можна змінити. Координати x і y виконавця 

показують його поточний стан на сцені. Напрямок спрайту вказує напрямок 

його руху, якщо запускається блок Йти.  

Клацання по замку відкриває або закриває спрайт. Якщо спрайт 

відкритий, то його позицію можна змінювати за допомогою перетягування в 

режимі презентації та на сайті. 

Для експорту спрайту по ньому слід натиснути правою кнопкою мишки 

на сцені або в списку спрайтів. Експортований спрайт можна імпортувати в 

інший проєкт. 

Говорячи про загальні риси всіх блоків, варто відзначити, що всі 

цеглинки-команди діляться на три види: блоки стека, блоки заголовків і блоки 

посилань. 

Блоки стека. Такі блоки мають виїмку зверху і виступ знизу, за 

допомогою яких блоки об’єднуються в стек, тобто деяку послідовність. Багато 

блоків стека мають поле для введення значення або в це поле можна помістити 
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посилання на змінну або вираз. Деякі блоки мають меню, що розкриваються, в 

яких можна вибрати потрібну установку. В деякі блоки стека можна поміщати 

інші блоки. Блоки стека утворюють основну частину використовуваних блоків. 

З їх допомогою можна задавати необхідні дії з спрайтами і управляти порядком 

виконання дій: описувати умовні і циклічні алгоритми і т.д. 

Блоки заголовків. Такі блоки мають опуклий верхній край і виступ для 

об’єднання знизу, як, наприклад, . Блоки заголовків поміщаються 

над стеками і реагують на відповідні події:  

– натиснення на задану клавішу, клацання по спрайту або по сцені,  

– надходження повідомлення від іншого спрайту і т.д.  

При настанні відповідної події запускаються блоки, розташовані нижче 

даного скрипта. 

Блоки посилань. Ці блоки призначаються для заповнення внутрішніх 

полів інших блоків, наприклад. 

Блоки посилань з круглими кінцями дають можливість посилатися на 

числа і тексти, використовуючи змінні і будь-які вирази. Вони поміщаються в 

поля з круглими і прямокутними кінцями, як, наприклад, . 

Блоки посилань з гострими кінцями, посилаються на логічні значення 

(істина або брехня), їх можна поміщати в поля з гострими і прямокутними 

кінцями. Перед деякими блоками посилань є прапорець. Якщо по ньому 

клацнути, то на сцені з’явиться так званий монітор, в якому відображається 

значення даного блоку посилань. 

Датчики команд 

Синій блок "Рух". 

У цьому блоці складені команди, які дозволяють задавати рух об’єктів по 

сцені. Сцена, на якій відбуваються всі дії, – це екран, центральна точка якого 

відповідає координатам (0,0), координата х змінюється від -240 до 240, 

координата y - від - 180 до 180. 
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Фіолетовий блок "Вигляд". 

В даному блоці знаходяться всі команди, які так чи інакше дозволяють 

змінювати зовнішній вигляд об’єкта. Це команди, що дозволяють змінити 

костюм, який одягнений на героя, змінити розмір об’єкта, команди, що задають 

слова героя, які будуть з’являтися біля нього, і ін. 

Ліловий блок "Звук" 

Команди Звук надають масу звукових можливостей. При цьому звук 

можна вибрати в бібліотеці або створити самостійно з використанням команд 

даного блоку. 

Жовтий блок «Події» 

Команди з блоку Події дозволяють писати скрипти, в яких визначається, 

за яких умов відбувається будь-яку дію, дають можливість об’єктам Scratch 

передавати, приймати і реагувати на керуючі повідомлення. 

Блакитний блок «Датчики» 

Команди з даного блоку можна використовувати в якості будівельних 

блоків, тобто основних блоків, які можна з’єднувати між собою, але вони 

можуть використовуватися при описі будь-яких дій. Наприклад, з 

використанням команд даного ящика спрайт кошеня може дізнатися, чи 

стосується він покажчика мишки або іншого спрайту. 

Зелений блок "Оператори" 

Все кодування цього блоку можна використовувати тільки всередині 

іншого кодування, так як вони тільки повертають результат. 

Помаранчевий ящик "Змінні" 

Змінні можуть бути глобальними і локальними. Глобальні змінні діють 

для всіх об’єктів всередині даного проєкту. Локальні змінні діють тільки для 

одного спрайту. Вибрати локальну або глобальну змінну можна у вікні 

створення змінної. 



23 
 

 

2.2. Розробка комплексу навчальних проєктів в середовищі Scratch 

На даному етапі зазвичай розробляють комплекс навчальних проєктів 

створених в середовищі Scratch. 

Етапи створення проєкту в середовищі Scratch: 

1 етап – визначення мети проєкту. 

2 етап – добір навчального матеріалу для виготовлення проєкту. 

3 етап – конструювання проєкту. 

4 етап – випробовування проєкту. 

Потрібно перевірити його з боку учня, щоб надалі знати як даний 

матеріал буде працювати. Також слід звернути увагу на час завантаження дій 

спрайтів і при недостатній швидкодії продовжити оптимізацію проєкту.  

5 етап – запропонувати учням створити подібний проєкт. 

Перед проведенням уроку потрібно ознайомити та надати учням детальну 

інструкцію щодо роботи в середовищі, та під час самого виконання проєкту 

допомагати учням, якщо в них з’являться питання. 

6 етап – оцінювання та аналіз результатів. 

Нами було обране середовище Scratch. 

Оскільки Scratch допоможе організувати створення цікавих проєктів, 

забезпечить зворотний зв’язок, а також сприятиме соціалізації навчання. 

В даному середовищі нами розроблено Гра «Всесвіт». 

Проєкт Гра «Всесвіт» 

Мета проєкту: учні повинні реалізувати гру «Всесвіт» в програмному 

середовищі Scratch. 

Реалізація проєкту: створення спрайтів літаючої тарілки, ракети та м’яча. 

Редагування фону та визначення умов гри. Створення змінних і меж стадії.  

Для того, щоб створити гру «Всесвіт» в середовищі програмування 

Scratch, спочатку необхідно вирішити кілька функціональних моментів: на 

початку гри м’яч повинен рухатися вгору при натисненні відповідної клавіші, 

різний кут відскоку м’яча від ракетки, зменшення літаючої тарілки при 
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попаданні м’яча, ігрові бали, отримані гравцем при ударі тарілки, перемога 

гравця при зменшенні літаючої тарілки. 

По-перше, відредагуємо сцену. Сцена складається з трьох частин  

– фон поля, на якому рухається м’яч;  

– верхня межа ігрового поля, напрямок м’яча; 

– нижня межа ігрового поля, де рухається ракета.  

Після створення ігрового поля потрібно переходити до розробки ігрової 

ракети. 

Спрайт ракети можна завантажити з ПК або знайти в бібліотеці спрайтів.  

 

Рис. 2.3. Алгоритм роботи для спрайту «Ракета» 

Залишилося створити сценарій руху ракети. Існує два способи: 

пересування за допомогою клавіатури або використання миші. Недоліки 

першого варіанту в тому, що рухи не гладкі і не зручні при використанні, 

оскільки потрібно часто натискати на клавіші управління ракетою. При цьому 

управління мишею дозволяє зробити рух ракетки плавним і зручним під час 

управління. 
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Сценарій складається з двох частин: перша – встановлює ракету в 

стартовому положенні (0; -150), друга – починає рух ракетки за допомогою 

натиснення на клавіші.  

Наступний об’єкт, який потрібно створити, це літаюча тарілка.  

 

Рис. 2.4. Алгоритм роботи для спрайту «Тарілка» 

Сценарій тарілки також має дві частини. Перша частина полягає в тому, 

щоб встановити даний спрайт у потрібному положенні на ігровому полі, 

встановивши значення на X і на Y. Друга частина – коли м’яч торкається 

тарілки, вона повинна зменшуватися в розмірі. Перш ніж перейти до створення 

м’яча, потрібно реалізувати три стани гри: перед стартом, перемогою і 

програшем. 

Початок гри, рух м’яча, починається після натискання ключового 

«розриву». У верхній частині сцени знаходиться інформаційна зона, яка 

повідомляє гравцеві швидкість м’яча, набрані бали. 
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Швидкість м’яча може бути статичною, тобто постійною або 

динамічною, тобто модифікованою за будь-яких умов. У нашому проекті така 

умова полягає в тому, щоб вдарити м’яч по тарілці. Початкові точки 0. Бали 

нараховувалися після того, як м’яч потрапляє в тарілку. Розмір тарілки на 

початку гри становить 50, після того, як м’яч потрапляє в тарілку, розмір 

зменшується на -5, потім, коли кількість балів буде дорівнювати 10, а 

швидкість – 20, буде повідомлення про виграш. 

 

Рис. 2.5. Алгоритм роботи для спрайту «М’яч» 

Сценарій зібраний таким чином, що спочатку описує рух тарілки, рух 

ракети та умови руху м’яча. Рух тарілки становить 180 градусів. Якщо м’яч 

торкається тарілки, вона зменшується в розмірах і збільшує швидкість руху.  

Проєкт «Всесвіт»  готовий. У майбутньому можна створити кілька рівнів 

гри, різні ступені складності. 

Тепер все готово, щоб перейти до створення самого м’яча і сценаріїв. 

Сценарій м’яча складається з двох частин: перша – відповідає за установку 

м’яча в потрібну точку і за скидання змінних, друга – відповідає за рух м’яча на 
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ігровому полі, попадання ракети в тарілку, а також за збільшення швидкості, 

нарахування очок. 

 

Рис. 2.6. Ігрове поле гри в середовищі Scratch 

Під час апробації створення проєктів в програмному середовищі Scratch 

використовувалося не тільки вчителем під час занять, а й учнями при виконанні 

домашніх завдань та самостійних робіт. Отримані результати під час апробації 

та викладена вище методика створення проєктів в програмному середовищі 

Scratch, підтверджують можливість його застосування при проведенні 

практичних робіт з інформатики та організації позакласної роботи учнів. 

Використання даної методики дозволяє підвищити рівень навчальної діяльності 

учнів та їх мотивацію до навчання, а також є засобом оптимізації педагогічної 

діяльності. 
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ВИСНОВОК 

У результаті дослідження було узагальнено теоретичні та методичні 

основи використання даного середовища в навчальних цілях; розкриті такі 

поняття як, алгоритм, властивості алгоритму, система команд виконавця, 

програма. Також у процесі дослідження були вирішені такі завдання: 

1. Проаналізовано особливості навчання програмуванню учнів. 

2. Розглянуто середовище програмування Scratch. 

3. Описано технологію розробки навчального проєкту. 

4. Розроблено навчальний проєкт. 

Одним із способів організації навчання – це метод проєкту, де 

середовище програмування Scratch є відповідним інструментом для реалізації. 

Оскільки легкість навчання і величезний потенціал ідеально поєднуються в 

одному середовищі, Scratch цікавий для дослідження програмування 

початкового рівня. 

Scratch було розроблено як нове навчальне середовище для навчання 

учнів програмуванню. При цьому учні можуть повною мірою розкрити свої 

творчі таланти, оскільки дане середовище дозволяє легко створювати фільми, 

ігри, анімовані листівки та презентації; винаходити і реалізовувати різні 

об’єкти, визначати, як вони виглядають в різних умовах, встановлювати 

способи взаємодії між об’єктами. Діти можуть складати історії, малювати і 

оживляти на екрані персонажів, яких вони придумали, навчитися працювати з 

графікою і звуком [8].  

Перерахуємо особливості Scratch, що дозволяють ефективно 

використовувати його на початковому етапі навчання програмування та 

інформаційних технологій. 

1) Для того щоб учні ефективно освоювали знання в новій галузі, 

необхідна наявність мотивації. А мотивація навчальної діяльності виникає, 

якщо вони відчувають особисту зацікавленість у придбанні знань для 

досягнення своєї мети. Scratch дозволяє створювати проекти, які цікаві різним 

віковим групам від 8 до 16 років і старше – інтерактивні презентації, 
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мультфільми, комп’ютерні ігри, програми-тренажери з використанням графіки 

та мультимедіа. 

2) При створенні програм в Scratch не потрібно написання текстів 

програм на формалізованих мовах програмування, так як тут надані всі 

необхідні графічні засоби для зображення даних і структур управління. 

Поєднуючи графічні блоки, можна створити програму і запустити її на 

виконання в тому ж самому середовищі Scratch. 

3) Для полегшення процесу створення програми розробники реалізували 

захист системи від синтаксичних помилок. Тобто при суміщенні графічних 

блоків можна отримати тільки синтаксично правильні конструкції. 

4) Широкі можливості маніпуляції з візуальними даними розвивають 

навички роботи з мультимедіа інформацією, полегшують розуміння принципів 

виконання алгоритмічних конструкцій та налагодження програм. Наявність 

операторів «йти в покажчик миші», «повернутися до покажчика миші», «якщо 

край, відштовхнутися» і так далі дозволяє створювати динамічну графіку 

учням, ще не володіють математичним апаратом маніпулювання графічними 

об’єктами в координатної системі. 

5) Використання шаблонів картинок і звуків з існуючих бібліотек, 

створення власних файлів, виконання таких операцій з файлами проектів, як 

Зберегти, Відкрити, Створити, дозволяє учням швидко освоїти роботу з 

файловою системою і стандартними додатками. 

6) Отримання навичок спілкування в IT-співтоваристві, вміння провести 

перетворення мул редагування існуючого проекту, змінити картинки і скрипти 

в проектах інших людей і додати їх у свій власний проект шляхом спільної 

роботи та обміну через мережу «інтернет» створює умови для підготовки 

людини до активного життя в інформаційному суспільстві. Як було відзначено, 

віковий діапазон користувачів Scratch досить широкий. 
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