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Today, computer games have become not only entertainment and learning, but also a carrier of 

culture. They have little resemblance to a ballet stage, a gallery wall or a book page, but they 

capture the modern morality, ethics, illusions, hopes and ideas about the past and future of most 

people in the same way. Computer games provide a new, unique opportunity to move into the world 

of illusions and delusions. 
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В роботі розглядаються аспекти використання середовища Scratch для навчання 
процесу програмування та сприяння освоєнню навичок алгоритмізації процесів. 

 

В наш час професія розробника програмного забезпечення є однією з найбільш 
актуальних і перспективних, що зумовлює зацікавленість молоді сферою програмування. В 
той же час, для якісного навчання таких фахівців недостатньо лише одних сухих знань. Їх 
підготовка повинна включати розвиток здатності оперувати складними абстрактними 
конструкціями, комбінувати структури і глибоко розуміти процес алгоритмізації поставленої 
задачі. 

Ефективним способом розвитку такого складу мислення є використання 
спеціалізованих ігрових технологій, які за рахунок емоційної складової, доступності і простої 
зацікавленості, що забезпечує сам ігровий процес, будуть спонукати вивчати базисні 
конструкції програмування з подальшим поглибленням цих знань. Таке навчання проходить 
ефективніше і не викликає відчуття примушення.  

Однією із таких технологій є середовище Scratch - спеціалізований інструмент, який 
дозволяє візуалізувати алгоритм вирішення задачі, створювати цифрові історії та ігри, що 
робить процес навчання цікавим і наочним[1]. Його простий інтерфейс містить набір блоків, 
які можна комбінувати різним чином, описуючи проблему і отримуючи заданий результат. 
Використання Scratch формує специфічне мислення абстрактними категоріями та розвиває 

https://www.radiosvoboda.org/a/29189982.html
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творчий підхід до реалізації алгоритмів вирішення задач, а також допомагає зрозуміти 
принцип використання базових операторів програмування [2]. 

 

 

 
 

Рисунок 1 - Інтерфейс середовища Scratch 

 

Процес роботи зі Scratch полягає в наступній послідовності кроків: 
- постановка задачі; 
- визначення сцени і об‘єктів дії; 
- формування алгоритму досягнення задачі; 
- налаштування і відлагодження алгоритму. 
Таким чином, розробляючи анімовану графіку в середовищі Scratch, учні опановують 

базові принципи програмування - формування алгоритму дій для вирішення поставленої 
задачі та реалізація цього алгоритму наявними засобами мови програмування.  

Використання даного продукту забезпечує гейміфікацію навчального процесу 
програмування, підвищує зацікавленість до нього учнів і викладачів, в цілому покращує 
рівень розуміння процесу побудови алгоритмів та їх програмної реалізації. 
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