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ОСНОВИ ПРОГРАМУВАННЯ В СЕРЕДОВИЩІ SCRATCH У

ПОЧАТКОВІЙ ШКОЛІ

Можливості новітніх інформаційних технологій дозволяють реалізувати

найсучасніші ідеї для розробок розважальних ігор та програм за допомогою

комп’ютерного програмування. Як відомо, комп’ютерне програмування

впроваджується в освітні програми ще на рівні початкової школи, де головною з

цілей такого впровадження є навчання обчислювальному мисленню, яке

потенційно може бути застосоване в різних ситуаціях для розв’язування

обчислювальних задач [2].

Однак, освітня мета навчання обчислювального мислення в початковій

школі дещо незрозуміла, наприклад, навчальні програми в різних країнах світу

визначають навчальні цілі для таких тем, як інформатика, обчислення,

програмування або цифрова грамотність, але не для обчислювального мислення

конкретно. Разом з тим виникає також плутанина в конкретному та всеосяжному

визначенні практичного застосування того, як викладати, вивчати та оцінювати

знання обчислювального мислення в початковій освіті, застосовуючи при цьому

програми, такі як Scratch [3].

Scratch є блоковою мовою програмування, яка стає все більш поширеною в

якості вступної мови у сфері навчання програмуванню. Блокові середовища

програмування значно сприяють залученню до комп’ютерного програмування і

використовуються мільйонами молодших учнів для розробок власних ідей.

Scratch дозволяє учням швидко створювати розважальні програми та ігри,

виключаючи при цьому синтаксичні помилки, які можуть перешкоджати

прогресу [1].

Однак деякі функціональні помилки програмування можуть призвести до

неправильних програм, в яких можуть виникати помилкові команди, на що
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учням та їхнім вчителям необхідно звернути увагу для того, щоб виявити ці 

помилки та розуміти їхнє походження. Це може бути пов’язане з тим, що блокові 

програми інколи можуть містити помилки, зокрема, коли учні мають хибні 

уявлення про програмування, а в окремих випадках Scratch-код може бути 

низької якості й може містити «запах» коду, який може перешкоджати 

розумінню для повторного використання. 

Для уникнення помилок найчастіше застосовується LitterBox Scratch-

програма, яка дозволяє перевіряти програму на наявність можливих відомих 

помилкових команд. Окрім того, для кожної знайденої проблеми LitterBox надає 

не лише місце в коді, але й надає корисне пояснення основної причини та 

можливі помилкові уявлення. Учні мають доступ до LitterBox через простий у 

використанні вебінтерфейс з візуальною інформацією про помилки в блок-

кодуванні, який надає загальну, відкриту та розширювального інформацію для 

проведення статичного аналізу Scratch-програми [4].  

На рис. 1 показано приклад типової помилки при розробці гри, де показано 

написаний скрипт з метою безперервної перевірки того, чи досягнуто 21-го рівня 

у грі, і якщо значення вірне то наступним кроком буде виведення відповідного 

повідомлення. 
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Рис. 1 Приклад помилки Scratch-скрипту а) з її відображенням в синтаксичному дереві б) та 

обґрунтуванням с). 

 

Як видно з рис. 1 програма містить помилку, яка характерна для учнів, які 

ще не до кінця засвоїли концепцію змінних. Тобто замість того, щоб порівняти 

значення змінної рівня (level) з числом 21, порівнюється літерал рівня з числом 

21, що свідчить про те, що така умова ніколи не набуде правдивого значення. 

Дане порівняння літералів можна описати в якості шаблону на абстрактному 

синтаксичному дереві програм на Scratch, де помилки, що відповідають цьому 

шаблону можуть траплятися дуже часто. 

Отже, Scratch та LitterBox тісно взаємопов’язані одне з одним й мають на 

меті знаходити та визначати помилки учнями під час розробки гри або програми. 

Scratch є дуже популярним середовищем для початку програмування як для учнів 

та вчителів, так і для дослідників. Разом з тим виникає потреба у наданні 

підтримки та обґрунтуванню виникнення помилок, з якими можуть 

зіштовхнутися користувачі під час розробки програми або розважальної гри. 

LitterBox є інструментом статичного аналізу, який автоматично виявляє патерни 

(шаблони) помилок, через які можуть виникати неправдиві значення у 

розробленій грі або програмі. 
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ІКТ ЯК ЗАСІБ ФОРМУВАННЯ НАЦІОНАЛЬНО-ПАТРІОТИЧНОЇ 

СВІДОМОСТІ НА ЗАНЯТТЯХ З УКРАЇНСЬКОЇ МОВИ 

 

Національно-патріотична свідомість є однією з ключових складових 

духовної культури суспільства. Це світоглядна основа, яка визначає відношення 

особистості до власної країни, її історії, культури та майбутнього. Формування 

національно-патріотичної свідомості є важливим завданням для будь-якого 

суспільства, адже вона забезпечує злагоду, єдність та стабільність [1]. 

Умови воєнного стану накладають особливий відбиток на життя 

суспільства. У таких умовах формування національно-патріотичної свідомості 

стає особливо актуальним завданням, що визначає майбутнє країни та її 

громадян. 

У сучасному світі, де використання інформаційно-комунікаційних 

технологій (ІКТ) є необхідністю, важливо визнати їх потенціал у формуванні 

національно-патріотичної свідомості здобувачів освіти. На уроках з української 

мови, використання ІКТ може стати потужним засобом, що сприяє розвитку 

національної самосвідомості, любові до рідної мови та культури.  

https://doi.org/10.1109/icse-seet52601.2021.00028
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