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Одним из важнейших направлений подго�
товки любого ИТ�специалиста является обуче�
ние программированию. Это один из фундамен�
тальных компонентов информатики, важность
которого для современного технологичного об�
щества не подлежит сомнению. Элементы про�
граммирования входят даже в образовательные
стандарты гуманитарных специальностей, та�
ких, например, как психология и социология.
Это говорит о том, что разработчики стандар�
тов высшего профессионального образования
не сомневаются в необходимости изучения про�
граммирования гуманитариями, хотя бы на на�
чальном уровне. В то же время отношение к ин�
форматике вообще, и в частности к программи�
рованию, со стороны системы общего образо�
вания не столь однозначно.

С одной стороны, известен лозунг академи�
ка А.П. Ершова «Программирование – вторая
грамотность» (1981 г.). В статье [1] А.П. Ершов
излагает свое видение роли компьютера в об�
разовании и показывает, что «грамотность и
программирование не только выстраиваются
в параллель, соединяясь мостиками аналогий,
но и дополняют друг друга, формируя новое
представление о гармонии человеческого ума».
А.П. Ершов удивительным образом предвосхи�
щает ряд положений современного компетент�
ностного подхода, заявляя, что кроме обычного
(книжного) знания человек должен актуализи�
ровать накопившееся за тысячелетия операци�
ональное знание. В этом и заключается важней�
шее предназначение программирования или,
если сказать шире, алгоритмики.

С другой стороны, существует не вполне
централизованная оппозиция, противопостав�
ляющая алгоритмизацию – гуманизации.
В достаточной степени этот подход выражен
в структуре и содержании новых федераль�
ных государственных образовательных стан�
дартов общего образования второго поколения

(http://standart.edu.ru), в которых представ�
лен в основном технологический компонент
информатики, но сильно обеднено ее фунда�
ментальное ядро. Что еще более неожиданно,
информатика в начальной школе разделена
пополам: на технологический компонент, ко�
торый изучается в рамках дисциплины «Тех�
нология», и теоретический компонент, перене�
сенный на уроки математики. Стоит ли гово�
рить, что программированию при таком под�
ходе совершенно не остается места.

Удержаться на золотой середине можно за
счет вариативной части стандартов второго по�
коления и при поддержке администрации шко�
лы. Мы придерживаемся мнения, что информа�
тика не должна ни сводиться к технологии, ни
преподаваться как один из разделов математи�
ки. Это подразумевает, в частности, что кроме
информационных технологий, элементов ин�
формационного моделирования и математичес�
кой основы теории информации должно изучать�
ся и программирование. При таком подходе воз�
никает ряд вопросов: когда начинать, чему учить
и что мы вообще хотим получить в результате.

Непростой проблемой является определе�
ние оптимального возраста ученика, начиная с
которого он может воспринимать достаточно
абстрактные концепции программирования. Не
вдаваясь глубоко в эту проблему, отметим, что
нам близки конструктивистские идеи Ж. Пиаже,
С. Пейперта, А. Кея и других исследователей,
показавших, что любая деятельность может при�
обрести смысл и интерес, если заменить изуче�
ние объекта его конструированием. Такие дей�
ствия требуют от ученика не только наличия
определенных знаний об объекте, но и неких ме�
тапредметных, операциональных умений, свя�
занных с конструированием. Ж. Пиаже замеча�
ет, что любое знание связано с действием.

Как мы знаем, подход С. Пейперта оказал�
ся не умозрительным, а вполне конкретным: он
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создал язык программирования, которым мо�
жет овладеть даже ребенок детсадовского воз�
раста. И все потому, что действия, составляю�
щие алгоритм, ребенок, в принципе, может вы�
полнить сам, безо всякого компьютера: пройди
вперед пять шагов, поверни направо, подними
перо и т. д. Все легко представимо и вообрази�
мо, все имеет смысл. Очень важно, что и резуль�
тат работы программы также имеет вполне яс�
ный и наглядный смысл, без излишних абстрак�
ций: в итоге получается графическое изображе�
ние объекта.

Но имеет ли смысл вся эта активность с
точки зрения развития личности ребенка? По
мнению С. Пейперта, – несомненно, поскольку
в данном случае язык программирования – это
«объект, с помощью которого думают». Алан
Кей, один из создателей LOGO, добавляет, что
средства, которые существенно меняют спосо�
бы мышления, должны быть доступны ребенку
как можно раньше. А.П. Ершов, который с ин�
тересом наблюдал за экспериментами Пейпер�
та, заметил: «Хотелось бы подчеркнуть, что речь
идет не о том, чтобы навязать детям новые, не�
свойственные им навыки и знания, а о том, что�
бы проявить и сформулировать те стороны
мышления и поведения, которые реально суще�
ствуют, но формируются стихийно, неосознан�
но» [1]. Таким образом, становится ясным, что
программирование – это не самоцель. В про�
цессе изучения программирования (и алгорит�
мики вообще) формируются специфические
«функциональные мозговые органы» (А.Н. Ле�
онтьев). И очень важно, что эти «органы» фор�
мируются в общении и предметной деятельнос�
ти ребенка. Программирование – достаточно
своеобразная деятельность, поэтому и форми�
руемые ею «мозговые органы» специфичны.

С. Пейперт считал, что разработанный им
LOGO является моделью языка, реализующе�
го конструктивистский подход, и со временем
появится множество более современных и бо�
лее продуманных языковых концепций. Сегод�
ня существует огромное количество интересных
программных продуктов, в той или иной степе�
ни реализующих конструктивистские идеи.
Отметим среди них Scratch [2]; одну из совре�
менных реализаций Smalltalk – Squeak [3]; со�
временные клоны LOGO – Star Logo [4] и
NetLogo [5]; среду 3D�программирования
Alice [6]; фреймворк, позволяющий создавать
программы на Java в стиле, напоминающем

Scratch, – Greenfoot [7]. Отдельно можно выде�
лить продукты, ориентированные на создание
игр: основанный на Python – Pygame [8], Game
Maker [9], Little Wizard [10] и другие. Все эти
проекты так или иначе предполагают изучение
программирования, но базируются при этом на
нетрадиционном подходе. Поясним сказанное
и рассмотрим несколько известных способов
организации материала по программированию.

Существует два различных жанра: описа�
ние языка и описание алгоритмов. К первому,
например, относится [11], а ко второму – извес�
тная монография [12]. Разумеется, невозможно
говорить о языке и не сказать ни слова об алго�
ритмах, иначе не привести сколь�нибудь содер�
жательных примеров. Да и для объяснения ал�
горитмики нельзя обойтись без языка програм�
мирования, хотя порой выбранный язык может
быть очень экзотичным, как, например, в клас�
сическом труде Д. Кнута «Искусство програм�
мирования». Рассмотрим типичную структуру
книг по языкам программирования.

Начиная с самых первых трудов по про�
граммированию были выработаны неизменные
до сего дня каноны преподавания. Если мы го�
ворим об императивном программировании, то
вначале рассматриваются алфавит, простые
типы, основные встроенные функции и синтак�
сические конструкции (операторы), затем
структурные типы и средства работы с ними.
Параллельно могут изучаться и основные ал�
горитмы. Например, в издании 1980 года [13]
две главы (вторая и третья) посвящены изуче�
нию Алгола�60. В первой из них идет описание
синтаксиса языка, а в следующей рассматрива�
ются структуры данных. Похожий способ изло�
жения можно обнаружить в [14] и в [15]. Все эти
книги следуют с интервалом примерно в 10 лет
между собой, но имеют вышеописанную кано�
ническую структуру. Не сильно меняется кар�
тина и в современных учебниках, выходящих
через 30 лет после [13], разве что дополнитель�
но происходит ориентация учащегося на рабо�
ту с тем или иным (обычно объектно ориенти�
рованным) фреймворком.

Такой подход оправдывает себя, если постав�
лена цель обучить специалиста, да и то лишь в
случае изначально хорошо подготовленного и
профессионально ориентированного студента. В
общеобразовательной школе изложение матери�
ала в названном ключе, по нашему мнению, за
очень редким исключением вообще не имеет смыс�
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ла. Причем буквально: не имеет смысла для уче�
ника, поскольку ему заранее даются ответы на
еще не заданные вопросы, а набор предлагаемых
заданий не является личностно значимым. Ко�
нечно, подобная ситуация наблюдается и с дру�
гими предметами, и в этом, на наш взгляд, недо�
статок современного подхода к содержанию об�
разования и частным методикам. В начальной
школе подобный способ организации изучения
программирования вовсе недопустим.

В качестве альтернативы стандартной схе�
ме изучения программирования мы предлага�
ем воспользоваться конструктивистскими иде�
ями и отказаться от изучения инструмента
прежде возникновения необходимости в нем.
Это возможно, если не «изучать язык програм�
мирования», а просто программировать. Имен�
но так может строиться курс программирова�
ния на языке Scratch [2].

Следует отметить, что хотя весь курс и кон�
центрируется вокруг языка программирования,
основная наша задача – развитие личности ре�
бенка. Вот почему можно увидеть в проводимых
занятиях и творческие мастерские, и тематичес�
кие презентации, и создание динамических ко�
миксов, и элементы исследовательской деятель�
ности, и лишь на последнем плане – непосред�
ственно программирование. Выбор языка про�
граммирования Scratch обусловлен следующи�
ми его особенностями.

Среда программирования. Scratch – это в
первую очередь система программирования, об�
ладающая всеми необходимыми атрибутами.
Scratch имеет собственный редактор текста про�
граммы, построенный на интересной идее кон�
структоров Lego: все операторы языка и другие
его элементы представлены блоками, которые
могут соединяться один с другим, образуя скрипт
(фрагмент кода). Важной особенностью блоков
является их «специализация»: имеется несколь�
ко видов блоков и они могут составляться не про�
извольным образом, а лишь сообразно своему
назначению. Так и в конструкторе Lego не каж�
дую деталь можно соединить с любой другой. Это
ограничивает количество возможных вариантов
соединения и, соответственно, исключает воз�
можность появления синтаксических ошибок.
Кроме этого имеется транслятор, унаследован�
ный от Squeak, и отладчик, позволяющий вы�
полнять программы в пошаговом режиме.

Как язык программирования Scratch пред�
ставляет собой разновидность объектно ориен�

тированного языка, наследника первого объек�
тно ориентированного языка Smalltalk. Такая
родословная Scratch позволяет программисту
свободно использовать его в качестве инстру�
мента для моделирования объектов и процес�
сов реального мира. Встроенная и интуитивно
понятная графическая подсистема языка позво�
ляет легко проводить визуализацию динамики
модели, а также включать в нее элемент инте�
рактивности.

Одной из важнейших особенностей Scratch
как языка программирования является его со�
бытийно ориентированный характер. Это озна�
чает, что все объекты взаимодействуют при по�
мощи обмена сообщениями. Такая схема обмена
информацией делает Scratch близким к совре�
менным объектно ориентированным языкам и
позволяет впоследствии более просто организо�
вать переход к изучению Java, Delphi, C# и др.

Scratch является языком, в котором после�
довательно реализована идея многопоточнос�
ти. Каждый скрипт любого объекта запускает�
ся в отдельном потоке. В отличие от процедур�
ных языков, в которых принято последователь�
ное выполнение кода, в Scratch скрипты могут
выполняться и параллельно. Причем никаких
дополнительных действий выполнять не тре�
буется: все это особенности языка.

Наконец, мы не знаем другого языка про�
граммирования, который бы имел средства для
написания программ, умеющих получать ин�
формацию извне (из реального мира) без помо�
щи клавиатуры и мыши и без программирова�
ния портов. При наличии специального устрой�
ства, подключаемого к порту USB, программа
на Scratch может «слышать» звуки, «чувство�
вать» освещенность в комнате, «ощущать» дви�
жения пользователя и выполнять в соответствии
с полученной информацией различные действия.

Таким образом, можно выделить следую�
щие имманентные свойства Scratch, имеющие
значительный педагогический потенциал.

Простота и дружественность интерфейса
позволяют начинать изучение программирова�
ния, как только дети научатся читать.

Редактор текстов в виде конструктора
дает возможность на подсознательном уровне
превратить «учебу» в «не учебу», а кроме того –
сократить количество ошибок в программе.

Ориентированность на графику, так как до�
казана эффективность обучения с опорой на
наглядно�образное мышление.

Педагогические науки
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Объектная ориентированность позволяет
изучить основные способы создания программ
с объектами. Заметим, что Scratch – своеобраз�
ный объектно ориентированный язык. В нем от�
сутствуют концепции, без которых многие во�
обще не представляют себе объектно ориенти�
рованную технологию. Например, при изуче�
нии Scratch ученик не описывает классов, не
использует полиморфизм, не строит деревьев
наследования, не сталкивается с инкапсуляци�
ей. Есть только объект, его поля (переменные)
и методы (скрипты). Но отсутствие названных
концепций создает существенные трудности
программирования, особенно заметные при раз�
работке сложных проектов. Многочисленные
повторения кода ведут в конце концов к идее
наследования, многочисленные однотипные со�
общения для разных объектов – к идеям поли�
морфизма и абстрактных классов. Легкость из�
менения полей (и совершения ошибок – при
таких изменениях) приводит к мысли о сокры�
тии данных, то есть инкапсуляции. При этом
важно, что эти идеи не сообщаются педагогом
неподготовленному ученику (даже для студен�
тов 1–2 курса математического факультета на�
званные концепции бывают слишком абстрак�
тны), а самозарождаются и впоследствии пада�
ют на подготовленную почву.

Ориентация на обработку событий способ�
ствует формированию метаумения устанавли�
вать причинно�следственные связи, развитию
логического мышления, закладывает основы
системного мировосприятия через демонстра�
цию систем как объектов со связями. Наблюдая
за поведением таких объектов, ученик приобре�
тает умение отделять существенные признаки
предмета от несущественных. Такая аналити�
ко�синтетическая работа характерна для на�
чальных этапов поисково�исследовательской
деятельности (Н.А. Менчинская).

Многопоточность позволяет не просто стро�
ить модели объектов, но создавать модели дей�
ствительно комплексных систем, причем без из�
лишних технических сложностей. Кроме того, па�
раллельное программирование сегодня является
чрезвычайно востребованной технологией, что
делает раннее знакомство детей с ней полезным в
плане будущей профессиональной ориентации.

Среда проектирования. Scratch не только
язык программирования, но и удачная среда для
проектной деятельности, поскольку все необхо�
димое для такой деятельности включено в его

состав. Кроме названных выше редактора, ком�
пилятора и отладчика имеются:

– графический редактор для создания и
модификации визуальных объектов;

– библиотека готовых графических объектов
(некоторые из них содержат наборы скриптов);

– библиотека звуков и музыкальных фраг�
ментов;

– большое количество примеров.
Непосредственно в среду Scratch не входит,

но также играет огромную роль динамичное и
дружелюбное сообщество любителей Scratch, к
которому можно подключиться при помощи
Интернета. В сообществе, организованном при
Массачусетском технологическом институте
(США), можно разместить свои работы, послу�
шать похвалы и критику, найти единомышлен�
ников, почерпнуть новые идеи. Одна из ключе�
вых особенностей сообщества Scratch состоит в
том, что проекты распространяются с исходны�
ми кодами, так что в принципе отсутствует (или
почти отсутствует) идея копирайта. Поскольку
речь не идет о коммерческих разработках, это не
вызывает недовольства. Напротив, именно бла�
годаря такой свободе возможен быстрый обмен
идеями, что не может не сказаться на количестве
работ, выложенных в открытый доступ.

Несмотря на то, что каждый может взять
любую работу и позаимствовать оттуда код,
повторяющихся работ (попросту говоря, пла�
гиата) очень мало. И это несмотря на то, что
заимствования кода приветствуются. По всей
видимости, здесь мы наблюдаем процесс само�
организации, в результате которого банальный
плагиат трансформируется в заимствование и
дальнейшее развитие идей.

Уточним возможность реализации междис$
циплинарных проектов. Именно междисципли�
нарность позволит школьнику создать единую
картину мира, наводя мостики между различ�
ными, иногда, на первый взгляд, довольно да�
лекими друг от друга науками. В этом случае
возможности Scratch неоценимы, так как он до�
ступен не только представителю точных наук.
Учитель�гуманитарий, например, может ис�
пользовать Scratch для создания динамичных и
интерактивных презентаций.

Отметим, что работа в среде Scratch может
быть организована как индивидуально, так и
коллективно. Разделение функций и ролей сре�
ди участников проекта может быть основано на
следующих принципах:
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– по функции или роду деятельности (сце$
нарист, художник, программист и т. п.);

– по частям проекта (каждый участник
выполняет одновременно несколько ролей, раз$
рабатывая свою часть общего проекта).

Первый способ деления может быть при�
менен в разновозрастных группах, в группах с
разным опытом проектной работы, в группах,
где учащиеся имеют различные способности
или типы мышления, т. е. в разнородных груп�
пах. Второй способ подходит для однородных
групп. Однако эти рекомендации не носят жес�
ткого характера и могут варьироваться в зави�
симости от ситуации.

Среда моделирования. Перечисленные
особенности Scratch делают его очень удобной,
практически идеальной средой для обучения
моделированию.

Моделирование представляет собой один
из наиболее универсальных методов познания
действительности. Для нас в настоящем контек�
сте важен его педагогический потенциал, а так�
же возможность реализовать этот потенциал в
Scratch.

Мысленный образ модели основан на ана�
лизе изучаемого объекта и может быть пред�
ставлен в примитивах некоторого языка свои�
ми компонентами и связями. В нашем случае
идеальный объект моделирования разделяется
на компоненты, а затем воссоединяется (синте�
зируется) в новой среде, отличной от мозга, а
именно в среде Scratch: происходит объектива�
ция идеальной структуры. Такой подход харак�
терен для построения любой модели, поэтому
простейшие аналитико�синтетические действия
будут вынужденно производиться учеником.

Следующим шагом после создания модели
является проверка ее на адекватность и, если
нужно, – коррекция. Тестирование производит�
ся в режиме игры с моделью. Это не наблюде�
ние за столбцами цифр, не слежение за колеба�
ниями абстрактных графиков, а именно игра.
Во время игры автор замечает свои недоработ�
ки, неточности и ошибки. Затем соотносит их с
кодом и вносит необходимые исправления. За�
метим, что во многих курсах моделирования
этап анализа проводится очень скомканно. Про�
исходит это в силу того, что результаты моде�
лирования слишком абстрактны и не вызыва�
ют сопереживания у учеников. С моделями на
Scratch интересно поиграть, а если в «игре» что�
то не так, то можно легко исправить ошибку.

Среди моделей на Scratch можно выделить:
простую или интерактивную анимацию; фено�
менологическую модель объекта, процесса или
явления; математическую модель.

Отметим, что может быть очень простая
программа для реализации математической
модели и очень сложная для интерактивной
анимации.

Таким образом, от других языков програм�
мирования, используемых в школе, Scratch отли�
чается изначальной направленностью на созда�
ние моделей, работу с моделями. Это делает его
незаменимым инструментом для организации
проектной научно�познавательной деятельности.

Среда для творчества. Было бы неверным
представлять Scratch только как средство орга�
низации учебной деятельности. Он может ис�
пользоваться и как инструмент творчества. В
Интернете огромное количество проектов ис�
ключительно эстетической направленности.
Богатство встроенных визуальных эффектов
делает Scratch очень привлекательным в каче�
стве средства самовыражения. Несмотря на от�
сутствие «научности», такие проекты лишь пер�
вый шаг к более серьезной проектной научно�
познавательной деятельности учеников, так как
по мере роста мастерства растут и здоровые
амбиции создателей. Хочется новых идей, но�
вых инструментов, что и выводит автора «твор�
ческих» проектов к «исследовательским» про�
ектам (слова здесь взяты в кавычки потому, что
зачастую очень сложно бывает провести гра�
ницу между проектами разного вида).

Отметим, что Scratch может использовать�
ся как единый инструмент для самых различ�
ных возрастов и типов мышления. Практичес�
ки с того момента, как ребенок научился читать
(и даже раньше: просто в этом случае блоки язы�
ка рассматриваются как своеобразные иерог�
лифы) и до 14–16 лет.

По итогам трехлетней работы со школьни�
ками в МОУ «Гимназия №3» г. Оренбурга и МОУ
«Лицей №1» г. Тюльгана у нас сложился свой
взгляд на преподавание программирования,
главной особенностью которого является под�
ход «от задач». Мы не «изучаем операторы язы�
ка», а используем их, если они понадобились нам
для решения данной конкретной задачи. Напри�
мер, команда ветвления (в обычном ее понима�
нии) вводится только в двенадцатом проекте,
причем каждый проект рассчитан в среднем на
3–5 занятий. В стандартном курсе программи�
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рования эта тема рассматривается в самом на�
чале, иначе просто невозможно придумать более
или менее содержательных и интересных задач.

Важными особенностями организации на�
ших занятий являются их необязательность,
отсутствие отметок, свобода в выборе темы про�
екта, свобода объединения в группы. Привет�
ствуются междисциплинарные проекты. Гото�
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вые работы оцениваются на итоговых фестива�
лях, демонстрируются на общих (с учениками)
родительских собраниях. В ближайшем буду�
щем мы собираемся организовать разновозрас�
тные группы учеников. Мы считаем, что «отза�
дачный» подход вполне оправдан в преподава�
нии основ программирования в общеобразова�
тельной школе.
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