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Однією з найскладніших тем предмета Інформатика
у середній школі є тема «Алгоритмізація і програ�

мування». Під час вивчення цієї теми бажано заклас�
ти фундаментальні знання, враховуючи вікові особ�
ливості учнів, і в той же час наблизити учнів до сучас�
них мов програмування. Середовище програмування
Alice реалізовує ідею роботи з об’єктами у тривимірно�
му віртуальному просторі, і в той же час система команд
максимально наближена до широко використовува�
ної мови Java. Отже, застосувавши це середовище у
навчальному процесі, можна не тільки заохотити учнів
до навчання, а й підготувати їх до переходу до викори�
стання промислової мови програмування.

Мета статті. У даній статті досліджується можли�
вість застосовувати середовище Alice для навчання
програмуваннюя учнів середньої школи і використову�
вати його для впровадження міжпредметних зв’язків.

Нині є величезний інтерес до систем, які використо�
вують графіку для допомоги у навчанні програмування.
Адже вмотивувати учнів і студентів нинішнього поко�
ління до написання комп’ютерних програм сучасному
вчителеві стає дедалі складніше. Учні у своєму повсяк�
денному житті оточені електронними пристроями, які
мають достатню обчислювальну потужність для вико�
ристання захоплюючих графічних інтерфейсів. Тому все
складніше стає зацікавити учнів  програмувати з першо�
го знайомства, використовуючи такі середовища як Ту�
рбо Паскаль тощо.  Їм хочеться одразу створити щось га�
рне і красиве, у 3D, замість цього пропонується писати
програми у текстовому інтерфейсі. 

Потрібно сказати декілька слів про історію появи
цього проекту. Створення проекту Alice розпочалося на
початку 1990�х років командою дослідників і розроб�
ників під керівництвом доктора Ренді Пауча (Dr. Randy
Pausch) в Університеті Вірджинії і продовжилося в
Університеті Карнегі�Меллон.  Первісно проект заду�
мувався як засіб навчання 19�річних студентів «не про�
грамістів» випускних курсів коледжів програмуванню
з використанням інтерактивної 3D графіки. Особливі�
стю цієї аудиторії є те, що рівень знань з математики і
їхні технічні навички є недостатніми для діяльності та�
кого роду. Для написання програм, які використовують
тривимірну графіку, потрібно володіти складним ма�
тематичним апаратом, як наприклад, матричною і ве�
кторною алгеброю, наряду зі знанням таких мов про�
грамування, як С/С++. У зв’язку з цим вхідний ба�
р’єр у цю область є досить високим для новачків [1].

Використання у навчанні таких середовищ як
Alice дозволяє розв’язати вищевказані проблеми. Та�
кож виявилося, що використання середовища Alice в

навчальному процесі здат�
не суттєво підвищити інте�
рес учнів до вивчення фундаментальних концепцій
програмування, особливо початківців.

Наприкінці 1990�х і початку 2000�х років доктори Ва�
нда Данн (Wanda Dann) і Стефен Купер (Stephen Cooper)
розпочали співробітництво з доктором Паучом над ство�
ренням версії Alice 2.x, яка нині широко розповсюдже�
на у старшій середній школі (high school) Сполучених
Штатів Америки й продовжується його активне впрова�
дження у основну школу (middle school). Поступово до
проекту Alice приєдналися науковці й розробники і з ін�
ших університетів і організацій світу.  Нині Alice — це
інноваційне тривимірне навчальне середовище, яке ро�
бить можливим створення анімації, інтерактивних ігор,
відео й обмінюватися ними через веб�мережу. 

Свою назву середовище отримало на честь видат�
ного математика, письменника й новеліста Льюїса
Керрола, який створив такі видатні твори як «Приго�
ди Аліси в Країні чудес» і «Аліса в задзеркаллі». За
словами розробника Alice доктора Пауча, здатність Л.
Керрола виконувати інтелектуальну складну роботу
і вміння ясно, чітко висловлюватися у цікавій і роз�
важальній манері, надихнули їх на створення чогось
такого, що б зробило такі складні речі, як комп’юте�
рне програмування, легкими й цікавими [2].

У розробці цього середовища брали участь такі відо�
мі організації як Університет Вірджинії, Intel, Microsoft
Research, ONR, Advanced Network and Services, Inc.,
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Рис. 1. Вікно «Про програму Alice 2.3». ОС Windows 7
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об’єктами у тривимірному віртуальному просторі, і в той же час система команд ма�
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NASA, Python, Chevron і Pixar. За�
вдяки підтримці Oracle, Electronic
Arts, Sun Microsystems, The Nation�
al Science Foundation, The Hearst
Foundation, The Heinz Endowments,
Google, DARPA, Disney і Hyperion
Books проект Alice.org існує й розви�
вається як відкритий загальнодо�
ступний сервіс. Існує декілька вер�
сій цього середовища для різних
операційних систем (рис. 1, 2).

Автори розробки середовища
Alice виділяють дві основні перева�
ги у своєму підході до навчання. По�
перше, це позбавлення від синтакси�
чних проблем під час написання про�
грам. По�друге, це виявлення логіч�
них помилок у програмах [3]. Учні,
які тільки починають навчатися про�
грамуванню, дуже часто стикають�
ся з вищевказаними проблемами. І
якщо під час написання простих не�
великих програм початкового рів�
ня це може бути навіть корисним,
так як учні, знаходячи і виправляю�
чи такого роду помилки, отримують
додатковий досвід, швидше запа�
м’ятовують елементи мови, алгори�
тмічні конструкції, то помилки у на�
писанні досить складних і великих
програм призводять до того, що уч�
ні не здатні самостійно розібратися
у них, втрачають інтерес взагалі до
програмування. У той же час учні
бажають писати щось цікаве уже з
перших уроків, а цікаве вже потре�
бує досить великої кількості рядків
коду. Тому у більшості учнів просто
не вистачає терпіння, щоб поступо�
во опановувати курс за класичною
схемою – від простого до складного,
від маленького до великого. 

Інтерактивний інтерфейс середо�
вища Alice дозволяє позбутися про�
блеми синтаксичних помилок за�
вдяки використанню технології пе�
ретягування «drag and drop» гото�

вих базових елементів. Суть цього
підходу така — готові базові елеме�
нти, які є типовими інструкціями
мови програмування, сформовані
у вигляді «плиток�заготовок», а уч�
ні пишуть програму, просто перетя�
гуючи необхідні плитки у вікно ре�
дактора метода. Задати параметри
методу учень може, відкриваючи
відповідні списки у плитках, після
їх встановлення (див. рис. 3). Так за�
безпечується синтаксична корект�
ність введеної програми. 

Окремо потрібно зазначити, що
у середовищі Alice реалізовано під�
тримку всіх основних конструкцій
мови, необхідних для вивчення про�
грамування на початковому рівні
– операторів розгалуження, цик�
лів, можливість використання змін�
них, функцій, рекурсій, методів і
параметрів тощо.

Тепер розглянемо проблему ви�
явлення логічних помилок у про�
грамі. Знайти логічну помилку зна�
чно складніше, ніж синтаксичну,
адже програма працює і видає
якийсь результат. Потрібно пере�
конатися, чи він правильний.  Так
як у середовищі Alice учні керують
віртуальними об’єктами, створюю�
чи анімаційні сценки, то і логічні
помилки проявляються одразу і від�
биваються на поведінці об’єктів. Так
учень може спостерігати взаємозв’я�
зок між інструкціями, які були за�
стосовані до об’єктів і їхньою пове�
дінкою у віртуальному світі, й роби�
ти правильні висновки.

Потрібно також зазначити іще
одну цікаву особливість такого під�
ходу — це підвищення мотивації
учнів під час вивчення таких тем,
як, наприклад, дії над елемента�
ми масивів. На рис. 4 зображено
демонстрацію виконання дій над
елементами одновимірного масиву.
Наприклад, учням  цікаво знаходи�

ти максимальний і мінімальний
елементи, які представлені оригі�
нальними об’єктами різного зрос�
ту, або ж спостерігати, як перемі�
щуються об’єкти у процесі прове�
дення сортування «бульбашкою».

Розглянемо три основні версії
цього середовища — Alice 2.x, Alice
3.x і Storytelling Alice, які є най�
більш поширеними на час написан�
ня статті. 

Середовище Alice 2.x є найбільш
популярним на даний момент за�
вдяки великій кількості навчаль�
них і методичних ресурсів, навчаль�
них посібників [4, 8, 9]. Приклад
коду, створеного у цьому середови�
щі показано на рис. 5.

Середовище Storytelling Alice
створено для навчання програму�
вання учнів середньої школи шля�
хом створення коротких анімацій�
них 3D фільмів. Це підвищує моти�
вацію до навчання, надає позитивно�
го початкового досвіду, що є дуже
важливим для подальшого вивчен�
ня програмування. Це середовище
побудовано на основі Alice 2.0 профе�
сором Кейтлін Келлехер (Кaitlin
Kelleher) і було випробувано під час
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Рис. 2. Вікно «Про програму
Alice 3». ОС Ubuntu 12.04

Рис. 3. Демонстрація процесу написання програми у середовищі Alice:
додаємо метод turn і задаємо параметри RIGHT і 0.125 (повернутися

направо на 0.125 оберту)

Рис. 4. Виконання дій над елемен�
тами одновимірного масиву,

представленого анімаційними
персонажами



її дисертаційної роботи в Університеті Карнегі Меллон
[3]. Вигляд середовища можна побачити на рис. 6.

Підтримка середовища Alice Storyltelling наразі не
проводиться, але воно є досить популярним серед сту�
дентів і учнів гуманітарних напрямків. Велике різно�
маніття тривимірних моделей, орієнтованість на сце�
нарний підхід, система команд доповнена методами, які
дозволяють простіше реалізувати бажану поведінку
об’єктів, наприклад метод walk. Ідеї,  закладені під
час розробки цього середовища, знайшли своє продо�
вження у Alice 3.x і LookingGlass (рис. 7) [7]. Однак, по�
трібно зауважити, що дане середовище втрачає попу�
лярність із�за таких важливих факторів, як відсут�
ність підтримки, наявність версії тільки для ОС версії
не старше, ніж Windows XP і недостатньої кількості на�
вчальних матеріалів.

Alice 3.x. На відміну від попередніх версій, середо�
вище Alice 3.x має бібліотеку анімаційних персона�
жів The Sims2™ від відомої компанії Electronic Arts (EA)
(рис. 8). Без сумніву, це підвищує інтерес учнів до неї.
Принципи роботи залишилися такими ж, як і в попе�
редніх версіях, однак у цій версії реалізована підтри�
мка інтерфейсу для роботи, як зі стандартною Java.

Важливою для українських викладачів, учителів
і учнів є наявність локалізації. Відтепер можна оби�
рати й українську мову серед наявних інтерфейсів. Од�
нак на час написання стаття підтримка поки ще є не�
повною (рис. 9).

Це середовище розраховане на учнів і студентів, які
наступним кроком планують перейти до вивчення Java.
Відповідно до цієї мети, середовище Alice 3.x більше
сумісне з мовою програмування Java (рис. 10 ).

Важливою умовою використання програмного
продукту є системні вимоги. Від того, чи будуть учні
почуватися комфортно під час роботи з таким ПЗ за�
лежить кінцева мета навчання. Затримки у роботі, не�
передбачувана поведінка, збої можуть звести нані�
вець усі педагогічні ідеї.

Для середовища Alice 2.x і Alice 3.x рекомендуєть�
ся використовувати комп’ютери з мінімумом 1Гб опе�
ративної пам’яті, у той же час бажано мати 2Гб [6]. 

Відеокарта має підтримувати 32 бітний режим з роз�
дільною здатністю не менш ніж 1024х768, хоча в деяких
випадках можна використовувати й 16 бітний. Окремої
вимоги до апаратної підтримки 3D графіки розробника�
ми не встановлено, однак, її наявність значно поліпшує
продуктивність роботи із системою.

Наявність звукової карти також є необов’язковою
умовою, але використання учнями звукових ефектів
значно впливає на загальне сприйняття розроблювано�
го проекту. Як Alice 2.x, так і Alice 3.x мають коман�
ди playAudio, за допомогою якої можна відтворювати
аудіофайли форматів .wav і .mp3. Попри це, членами
проекту Alice створено вільнопоширювану  бібліотеку
звуків Alice Sound Library, яка містить багато готових
звуків. Потрібно також зазначити, що розробники ре�
комендують залучити учнів до створення власних зву�
ків із застосуванням таких програм, як Audacity [5], що
дозволяє учням також попрактикуватися у використан�
ні програм редагування аудіо.

Зазначимо, що можливість впровадження того чи
іншого навчального середовища значно залежить і від
операційної системи, яка встановлена на шкільних
комп’ютерах. Відомо, що нині комп’ютерні класи ма�
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Рис. 5. Приклад коду Alice 2.x

Рис. 8. The Sims2™ у Alice 3.x

Рис. 7. Середовище Looking Glass. Операційна
система Windows 7

Рис. 6. Вигляд середовища Alice Storytelling



ють досить різноманітне системне
програмне забезпечення не тільки
в межах країни, але й часто в межах
самої школи. Тому великою перева�
гою є те, що для функціонування се�
редовища Alice підходять операцій�
ні системи Windows (XP, Vista 32�
bit, Vista 64�bit, Windows 7 32�bit,
Windows 7 64�bit), Mac OS X 10.4 або
вище і Linux — Ubuntu, Red Hat. На
момент написання статті офіційної
підтримки Windows 8 не було під�
тверджено.

Висновок. У той час, як усе важ�
че підтримувати інтерес учнів до ви�
вчення програмування, такі середо�
вища як Alice, маючи необхідну під�
тримку, виконують важливу функ�
цію підвищення мотивації і
полегшення першого кроку до цієї
теми. Маючи зручний інтерактив�
ний інтерфейс, орієнтованість на су�
часні мови програмування такі, як

Java, C++ і C# це середовище дозво�
ляє учням легше засвоювати основи
програмування.

З табл. 1 видно, що перспектив�
ним є використання середовища
Alice 3.x, а розробка відповідних
програм, підручників і навчальних
матеріалів може дати можливість
впровадження цієї сучасної педаго�
гічної методики у навчальний про�
цес української середньої школи.

✯   ✯   ✯
Киричков Я.В. Особенности среды

программирования Alice и возможно!
сти её использования в средней школе

Аннотация. При изучении темы
«Алгоритмизация и программирова�
ние» в информатике желательно за�
ложить фундаментальные знания, учи�
тывая возрастные особенности учени�
ков, а также дать ученикам понять
принципы разработки с помощью со�
временных языков программирова�
ния. Среда программирования Alice

реализует идею работы с объектами в
трёхмерном виртуальном пространс�
тве, и в то же время система команд ма�
ксимально схожа с промышленным
языком программирования Java. В
данной статье изучается возможность
использования этой среды програм�
мирования в учебном процессе сред�
ней школы для повышения уровня мо�
тивации учеников, и подходит ли она
для дальнейшего изучения промыш�
ленных языков программирования.

Ключевые слова: среда програм�
мирования, мотивация, информати�
ка, Alice, средняя школа.
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Kyrychkov Y.V. Features of pro!

gramming learning environment Alice
and its possible uses in high and mid!
dle schools

Abstract. During the study of subject
«Algorithmic and programming» in com�
puter science is desirable to lay the fun�
damental knowledge, including the age
characteristics of students and also give
students to understand the design prin�
ciples of using modern programming
languages. Programming environment
Alice implements the idea of working
with objects in three�dimensional virtu�
al space, and at the same time the com�
mand system is close to the widely used
language Java. This paper investigates
the possibility of applying this environ�
ment in the learning process to improve
student motivation, and its suitability for
further study of industrial program�
ming language.

Keywords: programming environ�
ment, motivation, computer science,
Alice, middle school, high school.
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Рис. 9. Вигляд середовища Alice 3.x

Рис. 10. Java�подібне подання

Середовище
Наявність

навчальних
матеріалів

Можливість
писати на

Java

Українська
локалізація

Операційна
система

Alice 2.x Так Ні Ні Windows, Mac OS, Linux
Alice 3.x Мало Так В роботі Windows, Mac OS, Linux
Alice
Storytelling Посередньо Ні Ні Windows XP

Looking Glass Мало Ні Ні Windows, Mac OS, Linux

Порівняння середовищ навчання програмуванню
Таблиця 1


