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Згiдно з концепцiєю Нової української школи, однiєю з ключових ком-
петентностей учнiв є iнформацiйно-цифрова компетентнiсть, яка серед
iншого передбачає знання основ програмування та розвиток алгоритмi-
чного мислення. Тому роздiли, присвяченi алгоритмiзацiї та програму-
ванню, є в кожнiй навчальнiй програмi з iнформатики у всiх класах, i на
їх вивчення видiляється подекуди бiльше 20 вiдсоткiв навчального часу.

Методисти рекомендують вивчення програмування у 2-6 класах здiй-
снювати у середовищi Скретч, яке має динамiчний, привабливий та про-
стий графiчний iнтерфейс, дозволяє вико-нувати анiмацiю, iгри, дiалоги,
симуляцiї, рiзноманiтнi дiї та iнтерактивнi комiкси чи iншi програми, якi
часто є результатом власної творчостi учня, i ними можна подiлитися з
iншими.

Тому майбутнi вчителi iнформатики повиннi досконало зна-ти це се-
редовище та вправно володiти методами програмування у ньому та мето-
дикою навчання дiтей у Скретчi. Саме тому студенти ЧНУ спецiальностi
"Середня освiта (iнформатика)"на першому курсi вивчають обов’язкову
дисциплiну "Iнтерпретова-на вiзуальна мова програмування"("IДВМП"),
де здобувають зазначенi вмiння.

Слiд вiдзначити, що у зарубiжних країнах програмування у середови-
щi Скретч поширене не лише у школах чи коледжах. Часто й у вищих
навчальних закладах початковi курси програму-вання вивчають у Скре-
тчi [1]. Вважається, що програмування у блочних середовищах є найпро-
стiшим способом вивчення склад-них концепцiй програмування (викори-
стання змiнних, умов, циклiв тощо) та переведення пiсля цього блокiв у
рядки коду на мовах вищого рiвня.

У результатi вивчення дисциплiни "IДВМП"студент повинен знати:
iнтерфейс середовища Скретч; команднi блоки; принципи програмуван-
ня на мовi Скретч; методи реалiзацiї лiнiйних, циклiчних алгоритмiв та
алгоритмiв розгалуження; методи роботи iз змiнними та списками; вбу-
дований графiчний редактор; методи створення об’єктiв та органiзацiї
їх руху; основнi прийоми створення анiмацiї, звуку; прийоми органiзацiї
взаємодiї спрайтiв; модифiкацiї Scratch.

Змiст дисциплiни вiдображений у силабусi на сайтi кафедри диферен-
цiальних рiвнянь ЧНУ. Розроблено тематику i завдання лабораторних
робiт, виконання яких дозволить студентам навчитися впевнено програ-
мувати, враховувати багато прийомiв та можливостей Скретчу. Курс ле-
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кцiй та завдання мiстить виданий навчальний посiбник [1]. Особливостi
дистанцiйного вивчення Скретчу описанi в [3].

При навчаннi програмуванню у Скретчi використовуються рiзнi тра-
дицiйнi та iнновацiйнi технологiї: пояснювально-iлюстративного навчан-
ня (презентацiї на лекцiях, використання середовища для iлюстрацiї при-
йомiв), проблемного навчання (самостiйне вивчення iнструментiв рiзних
версiй чи iнших блочних середовищ, формулювання завдань лаборатор-
них робiт), технологiя особисто орiєнтованого навчання (iндивiдуальне
виконання завдань у власному темпi), колективно-групового навчання
(прилюдний захист робiт iз спiльним виправленням помилок), техноло-
гiя розвивального навчання (творче застосування знань в нестандартних
умовах, створення моделей задач), технологiя розвитку пiзнавального iн-
тересу студентiв (розгляд практичних задач та задач зi шкiльної iнфор-
матики), формування творчої особистостi (пошук реалiзацiї алгоритмiв,
вибiр i створення графiчних об’єктiв, пошук цiкавих задач), дослiдницькi
технологiї (самостiйне дослiдження середовища, пошук оптимальних ал-
горитмiв), технологiя проєктного навчання (кожна задача у Скретчi - пов-
ноцiнний проєкт), технологiя тренiнгiв (створенi тестовi завдання для пе-
ревiрки знань), мережевi технологiї (робота у онлайн-середовищi, участь
у Скретч-спiльнотi).

Окремо зауважимо, що студенти вчаться реалiзовувати iнтеграцiйний
пiдхiд у майбутнiй професiйнiй дiяльностi, розв’язуючи засобами Скре-
тчу математичнi та економiчнi задачi.

Таким чином, вивчення IДВМП сприяє професiйному зростанню сту-
дентiв як педагогiв та як програмiстiв.
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