
60 КОСЯРСКИЙ А.А., ПОПОВА Г.И. ПОСТРОЕНИЕ ГРАФИКОВ ЭЛЕМЕНТАРНЫХ ФУНКЦИЙ...

В условиях полномасштабного развития 

цифровых технологий актуальным становит-

ся обеспечение качественного математичес-

кого и информационного образования. Ана-

лиз мировых тенденций модернизации об-

разования показывает, что в настоящее 

время активно изменяются и дополняются 

содержание образования, методы и органи-

зационные формы образовательной де-

ятельности, внедряются информационные 

образовательные технологии.

В рамках выполнения государственных об-

разовательных стандартов основной зада-

чей и целью изучения информатики в шко-

ле является целенаправленное системное 

обучение навыкам работы с информацией. 

Другая немаловажная задача школьного 

курса информатики — формирование 

у учащихся алгоритмического и логическо-

го мышления. 

Использование в образовательном процес-

се информационных технологий позволяет 

расширить междисциплинарное взаимо-

действие. Так, возможна интеграция школь-

ных курсов математики и информатики 

посредством создания наглядных анимаци-

онных программ и приложений, моделиру-

ющих те или иные математические процес-

сы, явления и законы.

Рассмотрим пример создания такой про-

граммы на языке программирования 

Scratch 2.0.

Традиционно одним из самых сложных раз-

делов школьного курса алгебры для учащих-

ся средней школы является раздел «Функ-

ции. Графики элементарных функций». При 

изучении данных тем учащиеся сталкивают-

ся со следующими проблемами:

1) незнание общего вида графика той или 

иной элементарной функции;

2) непонимание влияния коэффициентов 

сдвига, растяжения (сжатия) на поведе-

ние функции;

3) недостаточная наглядность при изучении 

графиков элементарных функций и их 

свойств.

Разработанная нами программа будет по-

лезна при решении этих проблем. 

Рассмотрим основные блоки программы:

На рисунке 1 представлена координатная 

плоскость, выбранная из библиотеки фонов 

(xy-grid-20px). Масштаб в данной системе 

координат равен 20 пикселям (1 клетка). 

В левом верхнем углу расположена ячейка 

ID, которая указывает номер выбранной 

функции в списке.
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Для вызова списка функций в программе 

предусмотрена клавиша i (от англ. 

Information — информация), для того чтобы 

скрыть список, используется клавиша h (от 

англ. Hide — скрывать). Коды для програм-

мной реализации данных кнопок представ-

лены на рис. 2.

При вызове списка элементарных функций 

в правом нижнем углу сцены появится спи-

сок, который содержит определённые эле-

ментарные функции, представленные в об-

щем виде (рис. 3).

Для того чтобы запустить программу, поль-

зователю предлагается нажать на флажок, 

после чего нужно ввести номер функции 

из предложенного списка (рис. 4).

После ввода номера функции предлага-

ется ввести значения коэффициентов. 

При вводе значений a = 2, b = 0, c = –4 

программа строит следующий график 

(рис. 5).

Рассмотрим программный код для события 

«когда щёлкнут по флажку» (рис. 6).

В данном скрипте присутствует блок Нари-
совать график, относящийся к группе Дру-
гие блоки, эти блоки выполняют роль про-

цедур и функций. 

Рис. 1. Координатная плоскость xy-grid-20px

Рис. 2. Клавиши вызова и сокрытия списка
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Рис. 3. Внешний вид сцены при вызове списка функций

Рис. 5. График функции y = |ax2 + bx+ c| при a = 2, b = 0, c = –4

Рис. 4. Выбор графика пользователем
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Рассмотрим функцию Нарисовать гра-
фик ID. Программный код данной подпро-

граммы представлен на рис. 7.

Данная подпрограмма строит график функ-

ции с номером ID. 

В теле программы присутствует вызов под-

программы Формула ID X. Данная подпро-

грамма необходима для выбора формулы 

расчёта значений ординат точек графика 

функции в соответствии с введённым ID. 

Программный код данной подпрограммы 

представлен на рис. 8.

Использование данной программы учащи-

мися на уроках математики и (или) дома 

в процессе выполнения домашних заданий 

или при изучении нового материала позво-

ляет наблюдать изменение графиков функ-

ций при изменении коэффициентов. 

Помимо того, что данная программа являет-

ся полезным инструментом при системном 

Рис. 6. Программный код для обработки события «когда щёлкнут по флажку»

Рис. 7. Программный код функции 
Нарисовать график ID

Рис. 8. Программный код функции 
Формула ID X
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изучении элементарных функций, отметим 

её значение при изучении программирова-

ния в среде Scratch 2.0.

В процессе разработки данной программы 

учащиеся закрепляют и формируют следу-

ющие умения и навыки:

1) использовать сенсоры для создания 

«дружелюбного» пользовательского ин-

терфейса (блок Спросить… и ждать);

2) использовать структуры данных: работа 

с переменными;

3) использовать группы блоков Операто-
ры для выполнения логических и ариф-

метических операций;

4) использовать блоки группы Управление 

для автоматизации процесса построе-

ния графиков;

5) создавать и применять процедуры 

и функции для оптимизации програм-

много кода.

Данная программа может быть использова-

на при изучении языка программирования 

Scratch 2.0 в качестве базового проекта. 

В виде проектного задания для учащихся 

можно предложить следующие варианты 

модификации программы:

1) изменить способ запуска программы. 

Вместо нажатия на флажок можно ис-

пользовать пользовательскую кноп ку 

Start, которая будет запускать програм-

му;

2) изменить способ выбора типа графика. 

Можно добавить дополнительный фон, 

на котором будут размещены специаль-

ные кнопки для перехода к построению 

тех или иных графиков;

3) добавить справку по свойствам выбран-

ной функции. Данная функция может 

быть реализована посредством добав-

ления фонов с теорией по каждому типу 

графиков элементарных функций.

В заключение отметим, что использование 

в современном образовательном процессе 

возможностей программной среды 

Scratch 2.0 не только способствует увели-

чению степени наглядности изучаемого 

материала, повышению уровня междис-

циплинарного взаимодействия, но и обес-

печивает высокую познавательную актив-

ность учащихся. Образовательные 

возможности Scratch позволяют использо-

вать его для проведения опытов, исследо-

ваний, для выполнения проектных работы 

по различным дисциплинам, прежде всего 

по информатике и математике. �
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