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Введение. Детей пытаются научить програм-
мированию с малых лет, но возникает вопрос: 
«Какие есть возможности для этой реализации?». 
Одно из предложений дал Массачусетский техно-
логический институт, предлагая начать знакомство  
с программированием в среде программирова-
ния Scratch. Огромный толчок в развитии Scratch 
в нашей стране дали Парк высоких технологий 
и Министерство образования Республики Бела-
русь. На сайте adu.by представлены учебные про-
граммы для факультативных занятий по Scratch 
для 5-х и 6-х классов. Освоив Scratch, большин-
ство детей создают собственные игры, анимации, 
которыми можно делиться в интернет-сообщест-
ве – своими творениями с другими [1]. 

Но нам необходимо двигаться дальше и сле-
дующий вопрос: «Как сделать программирова-
ние электронных плат более доступным и понят-
ным нашим детям?». С возникновением платы 
Arduino UNO появился язык программирования 
Arduino, но он оказался слишком сложным для 
детского восприятия. Также Arduino UNO явля-
ется распространенной платформой и бюджет-
ной по сравнению с Lego. Новые возможности 
по программированию платы предложила Ма-
рина Конде. Она стала руководителем проекта 

S4A, в котором реализована идея о совмещении 
Arduino со средой Scratch [2]. 

Основная часть. S4A – это модификация 
Scratch, позволяющая просто программировать 
аппаратную платформу Arduino и использо-
вать строенные блоки для работы с датчиками 
и управления исполнительными механизмами, 
подключенными к Arduino. 

Основная цель проекта – привлечь людей  
в мир программирования. 

Рассмотрим основные этапы установки про-
граммного обеспечения для работы с электрон-
ной платой:

1. Для программирования платы Arduino UNO 
с помощью S4A необходимо скачать и устано-
вить ARDUINO IDE [3]. 

2. Далее необходимо перейти на сайт и ска-
чать скетч для Arduino, который находится в раз-
деле Installing the Firmware into your Arduino → 
here (рис. 1) [2].

3. Подключаем плату Arduino UNO и запуска-
ем программу ARDUINO IDE. Открываем скетч 
S4AFirmware16.ino (Файл → Открыть → Путь 
к файлу). 

4. Выбираем вкладку «Инструменты» → 
«Порт». В появившемся списке необходимо 
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Пока компьютер еще не научился самостоятельно мыслить, доверять ему можно.
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выбрать порт, к которому подключена плата.  
К какому порту подключена плата, можно узнать  
в меню «Пуск» → «Панель управления» → 
«Производительность и обслуживание» →  
«Система» (Start → Control Panel → Performance 
and Maintenance → System). В результате на экра-
не монитора возникнет диалоговое окно «Свойст-
ва системы», в котором нужно перейти на вкладку 
«Оборудование» (Hardware) и нажать на кнопку 
«Диспетчер устройств» (Device manager).

5. Далее вкладка «Инструменты» → «Плата».  
В появившемся списке необходимо выбрать на-
звание платы, в данном случае Arduino UNO. 

6. Нажимаем зеленую стрелку (рис. 2), проис-
ходит компиляция файла и загрузка программы 
в плату.

7. Скачиваем и устанавливаем последнюю 
версию S4A на компьютер [2]. 

8. Подключаем плату и начинаем работу по 
созданию программ для Arduino UNO.

Ниже представлена лабораторная работа по 
знакомству учащихся со средой программирова-
ния S4A, а также с платой Arduino UNO. 

Лабораторная работа № 1
Знакомство со средой программирования S4A

Цель: научиться управлять светодиодом с по-
мощью кода в среде S4A.

Оборудование: компьютер, программа S4A, 
монтажная плата, плата Arduino Uno, светодиод, 
провода.

Основные понятия:
Плата Arduino (Ардуино) – аппаратная вычи-

слительная платформа, основными компонента-
ми которой являются плата ввода-вывода и среда 
разработки (рис. 3а).

Светодиод – полупроводниковый прибор с элек-
тронно-дырочным переходом, создающий оптиче-
ское излучение при пропускании через него элек-
трического тока в прямом направлении (рис. 3б).

Резистор – это электронный компонент, обла-
дающий сопротивлением электрическому току. 
Единица измерения электрического сопротивле-
ния – Ом (рис. 3в).

Для того чтобы программировать плату 
Arduino, будем использовать программу S4A, 
представленную на рис. 4. 

Интерфейс программы можно разделить на 
следующие структурные блоки (рис. 3):

I. Строка меню.
II. В данном блоке содержатся кнопки бы-

строго доступа: выбор языка, сохранить, ин-
струменты (дублировать, вырезать, уменьшить 
и увеличить), режимы окна просмотра, режим 
презентации программы. 

III. Во вкладке «Файл» находятся основные 
манипуляции с файлом, например, сохранить, 
создать и т.д. Также есть вкладки «Редактиро-
вать» и «Помощь».
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IV. Команды. 
V. Данный блок разделен на две части. В верх-

ней части представлены названия видов команд, 
например: движение, внешность, звук, перо и 
т.д. При нажатии на «Движение» в нижней части 
окна отображаются соответствующие команды, 
связанные с движением, аналогично с другими 
видами команд.

VI. Программная часть.
VII. Окно просмотра программы.
VIII. Окно работы со спрайтами.
В окне работы со спрайтами имеется специ-

альный спрайт Arduino с автоматическим поиском 
порта USB, к которому подключена плата. Однов-
ременно можно подключиться к нескольким пла-
там Arduino, просто добавив новый спрайт Arduino.

Ход работы
Собрать электрическую схему, представленную 

на рисунке 5. В данной схеме присутствует рези-
стор, он служит для ограничения тока. Резистор 
подключается к 13-му цифровому выходу Arduino 
UNO, а далее – к светодиоду. Второй вывод свето-
диода подключаем к выходу GND (земля). Если 
светодиод не загорится в процессе работы про-
граммы, значит, вы неправильно его подключили, 
необходимо ножки светодиода поменять местами. 
На рис. 6а представлена реальная схема сборки.

Далее напишем простейшую программу, ко-
торая зажигает встроенный светодиод, подклю-
ченный к 13-му пину (рис. 6б). 

Шаг 1. Подключить Аrduino к компьютеру.
Шаг 2. Вытащить на область скриптов блоки 

«Когда щелкнут по» и «Всегда».
Шаг 3. Для того чтобы светодиод включил-

ся, необходимо в блок «Всегда» поместить блок 
«Цифровой 13 вкл».

Шаг 4. Для того чтобы светодиод мигал с пе-
риодичностью 1 с, необходимо его сначала вклю-
чить, затем через 1 с выключить и подождать еще 
1 с перед тем, как включить его снова (рис. 3).

Для проверки работы нажимаем на флажок 
 в окне просмотра программы.

Усложним программу, чтобы при соприкосно-
вении двух шаров светодиод на плате загорался. 
Для этого необходимо создать два шара спрайта, 
которые при соударении будут зажигать светодиод.

Шаг 1. Создайте новый спрайт Шар 1 и  
Шар 2, нажав кнопку «Рисовать новый объект» 
(рис. 7).

Шаг 2. В появившемся окне, используя ин-
струмент «Элипс», настройте соответствующую 
заливку и нарисуйте круг.

Программа, которая реализует движение по 
сцене спрайта Шар 2, реализована на рис. 8а. Да-
лее при соударении спрайта Шар 1 с Шар 2 будет 
передавать сообщении «включить» (рис. 8б). 

На спрайте Аrduino изменим программу, ко-
торая зажигает встроенный светодиод, когда я 
получу сообщение «включить» (рис. 9).
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Рисунок 1 – Скетч для Arduino

Рисунок 2 – Интерфейс программы ARDUINO IDE

Рисунок 3 – Основные элементы электрической схемы: 
а) плата Arduino UNO; б) светодиод; в) резистор
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Рисунок 4 – Интерфейс программы S4A

Рисунок 5 – Электрическая схема

Рисунок 6 – а) собранная схема; б) программный код 

а б
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Рисунок 7 – Окно работы со спрайтами

Рисунок 8 – а) код программы для спрайта Шар 2; б) код программы для спрайта Шар 1

Рисунок 9 – Код программы для спрайта Аrduino

а б

Что такое Аrduino? Как устроен и работает светодиод? Резистор – как это работает?
QR-коды на дополнительные видеоматериалы

Для проверки работы нажимаем на флажок 
 в окне просмотра программы.

Заключение. Контрольные вопросы:
Что такое светодиод и резистор?
Для чего нужна плата Аrduino UNO?
С помощью какой программы можно запро-

граммировать плату Аrduino UNO?
Какие команды при выполнении работы вы 

запомнили?
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