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Scratch у перекладі з англійської означає подряпи�
на. Scratch (Дряпанка) є новим середовищем про�

грамування, у якому учні можуть створювати власні
проекти, починаючи з 4�го класу. Дане середовище має
доступний, зрозумілий інтерфейс, з яким може розі�
братися кожен бажаючий.

Використання в роботі Дряпанки є гарною перед�
умовою того, що учні матимуть необхідні практичні
й теоретичні навички, які стануть першим кроком до
освоєння таких мов програмування як Бейсік, Пас�
каль та інших.

Засобами даної мови можна не лише навчити уч�
нів програмувати, а й створювати навчальні, розви�
вальні проекти, які з успіхом можна використову�
вати на уроках з різних предметів.

Вашій увазі пропонується прослідкувати за всі�
ма етапами створення програмного засобу з фізики,
який допоможе вивчати рух тіла, кинутого під кутом
до горизонту.

Використати даний проект можна під час вивчен�
ня нового та закріплення вивченого матеріалу, у роз�
в’язуванні задач або на лабораторній роботі, у дослі�
дницькій роботі. Створивши проект та використавши
його на уроках фізики, ви можете дослідити рух тіла
та отримати відповідь на такі питання:

�як змінюється дальність польоту тіла залежно від
кута, під яким його кинули до горизонту;

�визначити час польоту тіла;
�встановити максимальну висоту підйому та даль�

ність польоту тіла.
�змінюючи кут та початкову швидкість руху тіла,

порівнювати траєкторії польоту тіла.
Учні із задоволенням програмують, використову�

ючи дану мову. Учні молодших класів створюють
прості проекти, а із старшокласниками можна розро�
бляти й складніші програми. Отже почнемо.

І. Вступ
Для початку розглянемо стандартну систему коор�

динат, яка використовується у Дряпанці (рис. 1).

Очевидно, для нашого
проекту буде зручніше, коли
початок системи координат
розміщуватиметься, напри�
клад, у нижньому лівому ку�
ті (рис. 2). Тому всі розраху�
нки будуть проводитися з
урахуванням цього, і будь�
яка точка з координатами
(x, y), з взятої нами системи
координат, у Скретч мати�
ме координати (x–230,
y–170). Це потрібно обов’язково враховувати під час на�
писання програми. Тут взято 230 і 170, а не максима�
льно можливі 240 і 180 для того, щоб було добре видно
осі вибраної нами системи координат, початок якої роз�
міщуватиметься в точці з фактичними координатами
(–230, –170).

ІІ. Розробка інтерфейсу програми
Наступний крок — це розробка інтерфейсу прое�

кту. Будемо виходити з того, що для дослідження
руху тіла, кинутого під кутом до горизонту, будемо
вводити такі змінні�параметри:

�v0 — початкова швидкість;
�� — кут, під яким тіло кидають до горизонту, та

змінні�результати:
�t — час руху тіла;
�L — дальність польоту;
�Hmax — максимальна висота підйому;
�H — висота підняття тіла в будь�який момент

польоту.
Для знаходження цих величин скористаємось та�

кими формулами:
L=v0tcos�

для дальності польоту тіла;

для максимальної висоти підйому;

СКРЕТЧDТЕХНОЛОГІЇ ДЛЯ СТВОРЕННЯ НАВЧАЛЬНИХ ПРОЕКТІВ
З ФІЗИКИ
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для висоти підйому тіла в будь�якій точці траєк�
торії.

Отже, у робочому вікні будемо відображати лічи�
льники для змінних, а для зручності управління про�
ектом, розмістимо кнопки управління: Очистити,
Старт, Пуск.

Головне вікно програми набуде вигляду (рис. 3).

ІІІ. Наповнення змістом проекту
а) Рисуємо систему координат. Для цього вико�

наємо такі команди: Сцена\Фони\Редагувати.
Відкриється вікно (рис. 4) — графічний редактор,

у якому і нарисуємо нашу систему координат.

Потрібно відзначити деякі тонкощі під час вико�
нання цієї роботи. Щоб програма працювала прави�
льно (усе стане зрозуміло далі під час написання ко�
ду програми), потрібно намалювати початок системи
координат саме так, як зображено на рис. 5: колір, яко�
му відповідає цифра 1 (горизонтальна вісь), вибрати
чорним, а колір, якому відповідає цифра 2 (вертика�
льна вісь і частина горизонтальної), майже чорний, але
такий, щоб відрізнявся від чорного (наприклад, тем�
но�синій). Ця різниця між кольорами непомітна, але
такий прийом полегшує роботу над проектом.

Для збереження малюнка натискаємо Гаразд.
б) Створимо в графічному редакторі тіло, рух яко�

го будемо досліджувати. Для цього, скориставшись

кнопкою  Намалювати новий об’єкт, вибираємо Еліпс
та, тримаючи клавішу Shift, малюємо круг, який
при 16�кратному збільшенні повинен мати вигляд

та ім’я за замовчуванням, Об’єкт1. За бажанням
будь�якому об’єкта, у тому числі й даному, можна
дати своє ім’я, наприклад, тіло, увівши це ім’я в
поле                .

в) Аналогічно до попередніх пунктів у графічному ре�
дакторі програми створюємо кнопки керування: Пуск,
Старт, Очистити (Об’єкт2, Об’єкт3, Об’єкт4).

г) Створюємо змінні, необхідні для проекту, про які
згадувалося вище. Усі змінні вводяться за однією й тією
ж схемою: Змінні\Створити змінну. У вікні, яке від�
крилося, даємо змінній ім’я,
вибираємо Для всіх об’єкB
тів і натискаємо Гаразд.

На рисунку 6 видно всі
створені змінні. Змінна
Крок, про яку не згадувало�
ся вище (прихована), нам
потрібна для керування про�
грамою. Вона керуватиме
частотою появи тіла (копії,
штампу) під час польоту.

З рисунка 3 бачимо, що
лічильники для показу зна�
чень змінних мають різний
вигляд: для змінних�резу�
льтатів — Нормальний виB
гляд, а для змінних�пара�
метрів — Слайдер (лічиль�
ник, що має повзунок, за
допомогою якого можна за�
давати початкове значення
змінної). При першому
створенні змінної вона має
Нормальний вигляд. Ви�
гляд Слайдер для змінних
можна задати, скористав�
шись її контекстним меню.

У цьому ж меню, скори�
ставшись командою Задати параметри слайдера, виби�
раємо межі для змінних�параметрів: 1–90 для змінної
Куті 25–68 для змінної V0(такі межі підібрані експери�
ментальним шляхом необхідні для того, щоб під час ви�
конання програми тіло, яке кидають, не залишалось
на місці при малих швидкостях і не вилітало за межі ро�
бочого поля — при великих).

Рис. 3

Рис. 4

Рис. 5

Рис. 6
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д) Тепер приступимо до написання програмних кодів
(скриптів) для кожного об’єкта, і програма запрацює.

Спочатку поглянемо
на програмний код кноп�
ки Очистити (Скрипт 1).

Даний код дає можли�
вість очищати вікно про�
грами від слідів, які за�
лишаться після виконан�
ня попереднього користу�
вання нею. Для зручності
код написаний так, що
очищення можна провес�
ти і з клавіатури, натис�
нувши відповідну клаві�
шу.

Для кнопки Старт
пропишемо такий код
(Скрипт 3).

Даною дією на час
польоту приховуються лічильники максимальної ви�
соти й шляху та оголошується подія на_старт.

Під час виконання програмного коду, записаного
для кнопки Пуск (Скрипт 3), оголошується подія
старт.

Залишилося запрограмувати дії для об’єкта тіло.
Для цього знадобиться 4 скрипти.

Перших два (скрипт 4
і скрипт 5) дублюють
один одного, щоб запус�
кати програму можна бу�
ло двома способами: на�
тиснувши або на кнопку
Старт, або зелений пра�
порець (кнопка запуску
будь�якого проекту). Ре�
зультатом виконання
будь�якого із скриптів є
переміщення тіла в поча�
ток координат, нарисованої нами координатної сис�
теми, створення в цій точці штампу (відтиску, копії)
тіла, а також обнулення вказаних лічильників (час,
крок, L, Hmax, H).

Далі ознайомимося із скриптом 6, який починає ви�
конуватися тоді, коли оголошується подія фініш.

Під час виконання написаних команд проходить
обчислення і виведення значень лічильників для до�
вжини польоту тіла та максимальної висоти його під�
няття, а також обнулюється лічильник поточної ви�
соти тіла.

Команда, що відпові�
дає за обчислення поточ�
ної висоти тіла, входить
до останнього, сьомого
скрипту. Але не написав�
ши останню команду у шостому скрипті, може вини�
кнути така ситуація, коли лічильник для обчислення
поточної висоти Н після закінчення польоту тіла зупи�
ниться, наприклад, на відмітці 0,02, а не 0, що приве�
де до спотворення кінцевого результату.

Дана ситуація виникає тому, що наше тіло має
деякий діаметр, а його координати визначаються ко�

ординатами його центру. І в той момент, коли тіло вже
торкається горизонтальної осі, усі дії припиняються,
а між центром тіла і віссю виникає маленький «зазор»,
який і усувається введенням останньої команди у
шостий скрипт.

Приступимо до розбору останнього — сьомого
скрипту, для написання якого потрібно записати
формули, які описують політ тіла, на мові Скетч, та
прописати команди для руху тіла і його зупинки. За
бажанням деякі з подій можна озвучити, наприклад,
момент старту і фінішу тіла, знайшовши відповід�
ний звук у бібліотеці програми або записати за допо�
могою вбудованого майстра звуку.

Отже, коли оголошена подія старт (наше тіло го�
тове до руху), виконуються дві команди (1), які необ�
хідні для того, щоб кожного разу при зміні початко�
вої швидкості або зміні кута змінювався колір штам�
пів, і можна б було легко розрізнити траєкторії польо�
ту тіла, заданого різними початковими умовами.

Далі йде цикл, перші дві команди (2) якого зада�
ють вигляд майбутньої траєкторії польоту. А саме, змі�
нюючи частоту і (або) час, можна домогтися різного
вигляду (кольору) траєкторії, що дуже зручно при
виконаних декількох запусках тіла. А дві наступні ко�
манди (3) цього циклу задають координати нашого ті�
ла в будь�який момент польоту.

Перше розгалуження, що входить до циклу (4), за�
дає умову появи штампів (у точках, абсциси яких кра�
тні до 10), які й окреслюють траєкторію руху тіла.

Друге розгалуження (5):
— оголошує подію фініш у той момент, коли тіло

доторкнеться до горизонтальної осі, яка намальова�
на чорним кольором (ось навіщо потрібно було муд�
рувати з рисуванням координатної системи);

— показує значення лічильників для максималь�
ної висоти підйому тіла та дальності польоту;

— на осі шляху ставить остаточний штамп;
— зупиняє попередні скрипти.
У цикл також входить команда для обчислення по�

точної висоти тіла (6).
Усе готове, можна запускати. Переходимо в ре�

жим Перегляду, натискаємо послідовно на кнопки
Очистити, Старт, Пуск, і проект запускається.

Картина, яку ми отримаємо після декількох послі�
довних запусків тіла, зображено на рисунку 7.

Скрипт 7

Скрипт 1

Скрипт 2

Скрипт 3

Скрипт 4

Скрипт 5

Скрипт 6
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Визначення компетенцій, яких потребує сучасне су�
спільство, спричинило модифікацію цілей та за�

вдань, що постали перед освітою XXI століття. Зна�
чна роль у цьому процесі відведена навчальній дисци�
пліні «інформатика», оскільки вміння та навички, що
формуються саме під час навчання інформатики, за
сучасних умов носять загальнонавчальний, загально�
інтелектуальний характер і можуть бути перенесені
на вивчення інших предметів з метою створення ці�
лісного інформаційного простору знань учнів.

Навчальна діяльність повинна не просто дати учню
суму знань, умінь та навичок, а сформувати його ком�
петентність як загальну здатність, що базується на
знаннях, досвіді, цінностях, здібностях, набутих завдя�
ки навчанню. Компетентнісний підхід до освіти пе�
редбачає вміння на основі знань вирішувати проблеми,
які виникають у різних життєвих ситуаціях [1].

Міжнародна спільнота компетентнісний підхід вва�
жає дієвим інструментом поліпшення якості освіти.
Українські вчені виділяють ключові компетентності,
яких потребує сучасне життя. Їх формування здійсню�
ється в рамках кожного навчального предмету на ко�
жному уроці й іноді важко відокремити в чистому ви�
гляді ту чи іншу компетентність від іншої. Викладаю�
чи інформатику з 2001 року, я намагаюсь підбирати та�
кі засоби, методи, організаційні форми, які сприяють
здійсненю компетентнісного підхіду.

Узагальнені матеріали з формування ключових
компетентностей особистості учня пропоную у схемі,
зображеній на рис. 1.

Плануючи спільну творчу діяльність з учнями, ви�
робила і дотримуюся принципів, поданих на рис. 2.

Наша гімназія вже сім років працює за семестро�
во�блочно заліковою системою навчання (СБЗН). Її
структура передбачає [5]:

�Семестровий розклад за�
нять. Увесь навчальний
час розподіляється на 2
семестри. У свою чергу,
кожен семестр склада�
ється з двох блоків —
чвертей з канікулами
між ними.

�Блокове викладання
предметів. У основні і
старшій школі (5–11
кл.) упродовж кожної чверті викладаються не всі
предмети, а лише деякі (не більше 79% від загаль�
ної кількості). При цьому всі предмети, відповід�
но до специфіки, розподіляють на блокові і на�
скрізні.

�Спарені скорочені уроки (2�40 хв.). Це вирішує пи�
тання оптимізації денного навантаження. Перерва
між парами — 10–15 хвилин, у середині пари
5–10 хвилин.

За бажанням фон вікна можна задати у вигляді ри�
сунка (імпортувати з бібліотеки або нарисувати само�
му), на якому і розмістити систему координат, але чо�
рний колір на рисунку повинен бути відсутній, оскі�
льки як тільки під час польоту тіло торкнеться до
цього кольору, виконання програми зупиниться
(скрипт 7, команда 5).

Переробивши трохи програмний код, можна ство�
рити проект, який дозволить описати рух тіла, кину�
того горизонтально. Як видно, простір для творчості
необмежений.

Якщо кого зацікавила мова програмування
Scratch, то інформацію ви можете знайти за адресою
http://scratch.mit.edu.
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