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Вступ 

Останніми роками ми спостерігаємо переорієнтацію шкільної інформатики в бік вивчення офісних технологій та роботи в Інтернеті. Власне це і є вивченням технологій в найширшому контексті цього слова (недарма інформатика винесена саме в цю освітню галузь). Разом з цим спостерігається невпинне зменшення кількості годин на вивчення розділу "Основи алгоритмізації та програмування", яке по своїй суті перетворюється на ознайомчий курс без певного навчального навантаження. Окрім того, в учнів досить часто відсутня мотивація щодо вивчення основ програмування, оскільки більшість існуючих практичних завдань обчислювального змісту, що потребує від учнів знань та вміння володіти певним математичним апаратом (що не завжди можливо, зважаючи на стан підготовки середнього учня). Часом розв'язування задачі зводиться до реалізації алгоритму з алгебри чи геометрії в програмы на Паскалі, результатом роботи якої є одне-два числа. Більшість учнів не розуміє, яке відношення має алгоритм Евкліда до створення програм в операційній системі Windows. На нашу думку поліпшити мотивацію в учнів щодо вивчення програмування можна застосовуючи візуальні мови програмування - Visual BASIC, Delphi. Опоненти використання візуальних мов програмування вказують на те, що складання програм у цьому випадку перетворюється на дизайн "вікон", кнопок та меню, і зовсім мало уваги звертається на власне програмування. Цей підхід (невізуальний) ми простежуємо ще від часів Алголу та Паскаля Н.Вірта - вони практично не передбачали операторів, що реалізували б інтерфейс програми з користувачем, оскільки основним була реалізація того чи іншого саме обчислювального алгоритму. З появою операційних систем з графічним інтерфейсом користувача положення докорінним чином змінюється - дизайн зовнішнього вигляду програми, зручність користування нею, стають пріоритетними поряд з ефективністю роботи алгоритмів та використанням ресурсів системи. Тим більше, що саме програмування ніхто не відміняє - просто воно стало існувати на іншому рівні, залишаючись домінатним тільки для певного типу задач, оскільки багато завдань можуть бути виконані засобами операційної системи - від керування вікнами до програвання мультимедійних файлів. 

Залишається проблема малої кількості годин на вивчення програмування. Разом з тим існуючі програми без проблем дозволяють пренести вивчення програмування в основну школу, навіть в 5-6 класи. Практика показує ефективність вивчення програмування вже починаючи з 5-го класу (вивчення мови програмування Лого). Тут теж є певні проблеми, пов'язані з віковими особливостями учнів. Ж.Піаже в своїх працях переконливо показав, що до 10-12 років в дітей переважає конкретний тип мислення, а вже згодом розвивається абстрактне мислення. Це є знаною нормою, яка є однією з підвалин сучасної педгогіки. Отже маємо певне протиріччя - конкретне мислення дитини і програмування, що вимагає певного абстрагування. Вихід було знайдено ще в 80-их роках ХХ сторіччя Сеймуром Пейпертом, "батьком" мови програмування Logo - перехід в програмуванні від обробки чисел до керування об'єктами. Черепашка в Logo - об'єкт вже не абстрактний, він існує в певному, хоча і віртуальному середовищі, може певним чином взаємодіяти з ним, за ним можна спостерігати, і головне - ним можна керувати. Ідеї Лого-подібних середовищ мали місце і у вітчизняній шкільній інформатиці - виконавці Робот, Кресляр (Чертежник) та інші. На сьогодні Лого-середовища (Логомиры та ПервоЛого) досить широко використовуються при вивченні інформатики саме в 5-6 класах в Російській Федерації. На жаль, ми не маємо версії такого середовища з україномовним інтерфейсом, що певним чином негативно відображається на можливостях застосування цих програмних продуктів в Україні, хоча і у нас є позитивний досвід використання Лого (Пахомова Г.В.), підручники та програми, схвалені Міністерством освіти та науки України. 

Разом з тим, Logo не є безальтернативним варіантом при вивченні початків програмування – вашій увазі пропонується мова програмування Scratch. 

Про Scratch 

Scratch (Скретч) - інтерпретована динамічна візуальна мова програмування основана і реалізована на Squeak. Завдяки динамічності, вона дає змогу змінювати код навіть під час виконання. Мова має за мету навчити дітей поняттю програмування і дає змогу створювати ігри, анімації чи музику. Scratch - середовище програмування, яке дозволяє дітям створювати власні анімовані та інтерактивні історії, ігри і інші витвори. Ними можна обмінюватися всередині міжнародної спільноти, яка поступово формується в мережі Інтернет. Середовище програмування можна безкоштовно завантажити і вільно використовувати у шкільній чи позашкільній освіті. Scratch базується на традиціях мови Лого. 

У середовищі Scratch використовується метафора цеглинок Лего, з яких навіть найменші діти можуть зібрати прості конструкції. Але, розпочавши з малого, можна далі розвивати та розширювати своє уміння будувати і програмувати. Scratch створювався спеціально для того, щоб підлітки 10 – 16 років використовували його самостійно, в мережі позашкільного навчання на базі комп'ютерних клубів, в містах та регіонах з низьким рівнем доходів. Це нове технологічне середовище дозволяє їм виразити себе в комп'ютерній творчості. 

Розробники цього напряму на чолі з Мітчем Рєзніком і Аланом Кеєм вважають, що найбільш важливим у потужних та недорогих сучасних персональних комп'ютерах є те, що вони створюють нове освітнє середовище. У ньому учні можуть обговорювати та користуватися цими новітніми ідеями зовсім не так, як вони це робили за допомогою підручників. З цим і пов'язана робота, яку веде дослідницька група на чолі з Аланом Кеєм щодо середовища Сквік. Мета діяльності групи - допомогти дітям навчитися думати краще і глибше, ніж це може робити більшість дорослих. 

У Scratch проявляються багато ідей програмування, властиві середовищу Лого та Лего-Лого. Але тепер вони втілені на більш високому рівні. Користувачі можуть збирати свої програми-процедури з блоків так само, як вони збирали конструкції з цеглинок Лего. З конструкцій і керуючих структур можуть бути зібрані різні агенти, що виконують прості інструкції і, отже, що володіють поведінкою. Ці агенти можуть взаємодіяти між собою і відтворювати співтовариство в середовищі Scratch. 

Scratch може використовуватися в різних формах: у школах, музеях, центрах додаткового навчання, удома. Він створювався для учнів 8 - 16 років, але і діти ранішого віку можуть працювати над Scratch-проектами разом з батьками або старшими братами чи сестрами, та і студенти вузів можуть використовувати Scratch на заняттях. 

Виконуємо нескладне завдання.
Scratch - це безкоштовна програма, купувати її не потрібно.
Спершу зайдіть на сайт http://scratch.mit.edu/  -  це сайт програми Scratch. Знайдіть на цьому сайті кнопку "Download  Scratch". Тепер потрібно запустити його і програма буде встановлена. При установці програми ви побачите всякий текст англійською мовою - не лякайтеся, просто тисніть кнопки Next (Далі) і Install (Встановити). Після установки мову відображення програми можна встановити яку завгодно: хоч українську, хоч грецьку або арабську.

Тепер запустимо програму Scratch. Ось що ми бачимо:
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Середовище програмування Scratch
Вікно програми розділене на декілька частин.
Праворуч вгорі велике вікно з білим фоном і об'єктом Кішка в центрі.
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Кішка Scratch


В цьому вікні будуть відбуватися події, запрограмовані нами. Об'єкт Кішка одразу появлятся за замовчуванням. Ми можемо використовувати її в нашій програмі, а можемо і не використовувати. Клік мишкою на зеленому прапорці вгорі запускає програму, а на червоному кружечку - зупиняє.
Трохи нижче є три кнопочки у вигляді зірочок:
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Кнопки-Зірочки



Це кнопочки «Малювати новий об'єкт», «Обрати новий об'єкт з файлу», «Вибрати випадковий об'єкт». Власне перша кнопка «Малювати новий об'єкт» насправді дозволяє створити новий об'єкт. Програмування на мові Scratch можна умовно назвати об'єктно орієнтованим. Ми створюємо об'єкти, описуємо їх поведінку за допомогою скриптів і поміщаємо їх на «сцену».

Внизу справа - це область, де відображаються всі об'єкти нашого проекту і всі наявні в нас сцени.
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Об'єкти в мові Scratch


Об'єкти і сцени можна видаляти (права кнопка миші і з'являється меню) або дублювати: створювати копії існуючих об'єктів. Поведінка кожного об'єкта визначається його програмою - скриптом.
У середній частині програми можна описувати скрипти-програми об'єктів, їх костюми і звуки, які вони відіграють.
Костюм - це зовнішній вигляд об'єкта, він може змінюватися. Наприклад, якщо ваш об'єкт - це ракета, то в кінці польоту вона може вибухнути, значить знадобляться 2 картинки - зображення об'єкта ракети до і після вибуху. Костюми можна додавати і видаляти, виправляти. У прикладі з Кішкою ми бачимо у неї два Костюма - це дві пози, коли вона як би йде:

Редагування костюмів об'єкта в мові Scratch
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Змінюючи костюми по черзі ми отримуємо анімацію Кішки що йде. Перейдемо на закладку скрипти. Скрипт такий анімації буде виглядати, наприклад, ось так:
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Цей скрипт описує цикл в якому по черзі змінюється зовнішній вигляд Кішки. Чим більше костюмів буде змінюватися по черзі, тим плавніше буде анімація.
Один об'єкт може мати одночасно багато різних скриптів.
Наприклад, другий скрипт для Кішки може управляти її положенням на екрані, слухаючись деяких клавіш:
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Якщо запустити обидва ці скрипта на виконання, то Кішка буде ворушити ногами, йти і буде переміщатися вліво або вправо в залежності від натискання клавіш на клавіатурі.
Звичайно виникає питання - де брати всі ці блоки-модулі для наших скриптів?
Дуже просто: ліворуч у вікні програми є область, де всі ці блоки лежать. Всі блоки-цеглинки розділені на кілька типів: рух, контроль, зовнішність, сенсори, звук, оператори, перо, змінні
Наприклад, ось так виглядають всі можливі блоки руху:
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Для створення скрипта просто вибирайте мишкою потрібний блок і тягніть його в область скриптів. Модулі самі злипаються між собою, тільки потрібно вибрати їм правильне місце, щоб вони робили те, що потрібно для вашої програми.

Висновок 

Ось мабуть і все, що потрібно знати для початку програмування мовою Scratch.

Програми можна зберігати в пам'яті комп'ютера, потім пізніше відкривати виправляти або показувати знайомим. Їх навіть можна публікувати в інтернеті! Для цього потрібно зареєструватися на сайті Scratch (http://scratch.mit.edu/) і, після цього, скористатися в програмі відповідним пунктом меню!
Використані джерела

1. http://scratch.mit.edu/
2. http://www.eduwiki.uran.net.ua/wiki/images/2/2f/Scratch-cmd.pdf
3. http://uk.wikibooks.org/wiki/%D0%92%D1%87%D0%B8%D0%BC%D0%BE%D1%81%D1%8F_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D1%83%D0%B2%D0%B0%D1%82%D0%B8_%D0%B2_Scratch
4. http://www.marsohod.org/
5. http://www.eduwiki.uran.net.ua/wiki/index.php?title=Scratch


Блоки руху в програмі Scratch





А ось так виглядають блоки управління
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