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ВСТУП
В останні роки шкільний курс "Інформатика" вийшов на якісно новий етап свого розвитку. Найголовніше те, що змінився погляд на комп'ютерну грамотність. На початку впровадження основ інформатики у школі під комп'ютерною грамотністю розумілося вміння програмувати. Сьогодні створені потужні програмні засоби комп'ютерних інформаційних технологій, що дозволяють працювати з ЕОМ користувачеві, що взагалі не розуміє програмування. 

Проте помилково було б орієнтувати предмет "Інформатика" тільки на практичне освоєння роботи з текстовими редакторами, електронними таблицями, базами даних тощо. Тоді інформатика швидко втратила б значення як самостійна навчальна дисципліна. 

Вивчення інформатики у школі має дві мети: загальноосвітню і прагматичну. Загальноосвітня мета полягає в освоєнні учнями фундаментальних понять сучасної інформатики. Прагматична - в отриманні практичних навичок з апаратними та програмними засобами сучасних ЕОМ. Курс шкільної інформатики змістовно і методично повинен бути побудований так, щоб обидва завдання - загальноосвітнє і прагматичне - вирішувалися паралельно. 

Області застосування ЕОМ можна класифікувати наступним чином. По-перше, слід розрізняти дві лінії: 

1) інструментальна; 

2) кібернетична. 

Інструментальна лінія у cвою чергу ділиться на два напрямки: 

1.1. Інструментальні засоби для безпосередньої роботи користувача з інформацією. Сюди відносяться популярні засоби комп'ютерних інформаційних технологій: редактори (текстові, графічні, музичні), бази даних, електронні таблиці. 

1.2. Інструментальні засоби для розробки програм. Це системи програмування на базі універсальних мов програмування. Крім того, сюди слід віднести інструментальні системи для розробки спеціалізованих програм, наприклад, навчальних програм, програмних засобів САПР, програм управління у  реальному часі та інші. 

У кібернетичній лінії можна розрізнити два напрями: 

2.1. Застосування ЕОМ для керування різними об'єктами і процесами. 

2.2. Застосування ЕОМ для моделювання різних процесів і явищ. 

У курсі інформатики учні в більшій чи меншій мірі повинні отримати уявлення про кожну із названих програм ЕОМ. 

Важливе місце в загальноосвітній частини курсу інформатики займають алгоритмізація і програмування. Програмування прямо пов'язане з напрямком 1.2., а при вирішенні завдань кібернетичної лінії широко застосовується алгоритмічний підхід. 

Найбільш популярним у користувачів ЕОМ є спрямування 1.1. Освоєння учнями засобів ІКТ повинно бути першим практичним завданням у курсі вивчення інформатики. Уміння програмувати не є вирішальною складовою комп'ютерної грамотності, але через весь курс проходить поняття алгоритму, яке практикується наступним чином: алгоритм - послідовність команд управління виконавцем. Тому прийоми роботи із засобами ІКТ розглядаються як алгоритми, що будуються в рамках відповідної системи команд. 

У наш час існує декілька підходів до викладання основ програмування в школі. Один з них - викладання мов програмування високого рівня на базі конкретної системи програмування. 

РОЗДІЛ І

ВИКЛАДАННЯ МОВ ПРОГРАМУВАННЯ ЯК ЗАСІБ РОЗВИТКУ АЛГОРИТМІЧНОГО МИСЛЕННЯ У УЧНІВ
1.1. Аналіз концепцій сучасної інформатики і нових інформаційних технологій
У наш час повсюдного розповсюдження комп'ютерів людські знання про природу інформації набувають загальнокультурну цінність. Цим пояснюється інтерес дослідників і практиків усього світу до відносно молодої наукової дисципліни,  що швидко розвивається – інформатики. 

На сьогоднішній день інформатика виділилася у фундаментальну науку про інформаційно-логічні моделі, і вона не може бути зведена до інших наук, навіть до математики, яка дуже близька по досліджуваних питаннях. Об'єктом вивчення інформатики є структура інформації та методи її обробки. З'явилися відмінності між інформатикою як наукою з власною предметною областю та інформаційними технологіями, невід'ємною частиною яких є вивчення мов програмування і теорії алгоритмізації. 

Технологія, на відміну від науки, передбачає творчу діяльність для отримання певних результатів людиною, яка використовує дану технологію. 

Можна виділити деякі інформаційні технології, що базуються на застосуванні комп'ютера, без яких людина не може обійтися в сучасному світі. Це універсальні технології, засновані на роботі з текстовими редакторами, електронними таблицями, базами даних, графічними редакторами, а також мультимедіа і телекомунікаційними технологіями. 

Крім цього, існує безліч спеціалізованих комп'ютерних технологій. Ще один важливий розділ комп'ютерних технологій - це комп'ютерні технології навчання, що представляють колосальні можливості для підвищення ефективності занять, надання їм інтересу та динамічності. Очевидно, що знання цих технологій повинна давати школа. У міру розповсюдження комп'ютерної техніки вся сукупність взаємодіючих з нею людей все більш чітко розділяються на дві великі групи: 

1) системні і прикладні програмісти, що розробляють системи математичного забезпечення та пакети прикладних програм для вирішення великих класів задач найрізноманітніших галузей; 

2) широке коло користувачів. 

Для представників першої групи створення програм на тих чи інших мовах або безпосередньо в машинних кодах є обов'язковою складовою частиною їхньої професійної діяльності. 

Більше того, продуктом діяльності системних програмістів є засоби спілкування з ЕОМ, призначені для широкого кола користувачів. Спілкування користувачів з комп’ютером протікає в рамках спеціалізованих, заздалегідь розроблених програмних системах, що використовують звичну для них професійну та побутову термінологію. 

Для значної більшості людей, що використовують ЕОМ у своїй роботі або побуті, знайомство з конкретними мовами і системами необхідно не більше, ніж телефонному абонентові потрібні технічні подробиці роботи телефонного апарата і АТС. 

Навики планувати структуру дій, необхідних для досягнення заданої мети за допомогою фіксованого набору засобів, часто називають умінням алгоритмічно мислити, хоча термін «структура дій» дещо ширше класичного визначення алгоритму. 

Діяльність користувача за описом алгоритму розв'язуваної задачі полягає в тому, що бачачи перед собою кінцеву мету - результат, він конструює програму (в широкому сенсі слова), план дій, який представляє послідовність окремих більш-менш стандартних операцій. Те, що в побуті називають іноді програмістськими здібностями, визначає в першу чергу вмінням представити складну дію у вигляді організованої сукупності простих. При цьому, користувач повинен спланувати не тільки самі дії, але і інформаційно-технічні ресурси, що використовуються при цьому. 

Значення цих навиків у даний час підвищується у зв'язку з поширенням інтегрованих баз даних, інформаційних систем та АСУ, основу яких складають інформаційні моделі. При роботі з такими моделями необхідно відобразити в них всі істотні для вирішення поставленого завдання властивостей об'єктів та їх взаємодії. 

Дисципліна та структурованість мовних засобів комунікації - вміння правильно, чітко і однозначно сформулювати думку у зрозумілій співрозмовнику формі і правильно зрозуміти текстове повідомлення. 

Системний і прикладний програміст повинен придбати навики спілкування з машиною або системою на різних рівнях у залежності від їх "навченості". Із системами нижчого рівня (що мають незначний математичний зміст) спілкування можливо тільки за допомогою вказівок про "мікродії" - машинних операцій. У системах з високим рівнем математичного змісту програміст повинен будувати свою програму з великих блоків - операторів мови високого рівня і готових програм, у тому числі і на різних мовах. Користувач далекий від подібного глобального підходу до вирішуваних завдань, проте зобов'язаний, якщо він хоче раціонально спілкуватися з машиною, вміти перетворити на процедури часто вживані конструкції для того, щоб надалі застосовувати їх як елементарні приписи. 

Для раціонального використання обчислювальної техніки користувач повинен мати звичку своєчасно звертатися до ЕОМ при вирішенні завдань з будь-якої області. Якщо така звичка не сформована, не можна гарантувати, що навіть досвідчений користувач, що добре володіє перерахованими вище навиками, здогадається звернутися в потрібний момент до ЕОМ, якщо таке завдання йому прямо не поставлене. В результаті може виникнути така ситуація, коли користувач виконує обчислення олівцем на папері сидячи поруч з терміналом ЕОМ, що дозволяє зробити ці обчислення набагато швидше і точніше. 

Також користувач повинен вміти працювати з клавіатурою та іншими периферійними пристроями, такими як принтер, сканер, модем, факс і т.д. 

Інформатика як освітня дисципліна швидко розвивається. Якщо раніше базовий курс інформатики складався з вивчення основ алгоритмізації та програмування, основ пристрою і застосування обчислювальної техніки, то сьогодні метою курсу інформатики у школі є підвищення ефективності застосування людиною комп'ютера як інструмента. Комп'ютерна грамотність визначає не тільки умінням програмувати, а, в основному, умінням використовувати готові програмні продукти, розраховані на призначений для користувача рівень. Ця тенденція з'явилася завдяки широкому розгляду "м'яких" продуктів, орієнтованих на непідготовлених користувачів. Розробка таких програмно-інформаційних засобів є вельми дорогою справою через його високу наукоємність та необхідність спільної роботи висококваліфікованих фахівців: психологів, комп'ютерних дизайнерів, програмістів. Проте, він того вартий завдяки тому, що доступ до комп'ютера сьогодні може отримати практично кожна людина навіть без спеціальної підготовки. 

1.2. Різні підходи до викладання мов програмування
Тема «Алгоритмізація та програмування" є однією з найбільш складних тем при вивченні курсу інформатики. В даний час існує велика кількість проблем у даному напрямку. 

При плануванні навчання учнів темі «Алгоритмізація та програмування» кожен вчитель інформатики стикається з величезною кількістю питань: як побудувати виклад матеріалу, які використовувати методичні розробки, в якій формі проводити заняття, які скласти практичні завдання, який матеріал використовувати учням при вивченні та інше. Всі ці питання виникають через відсутність чітко і в повному обсязі викладених навчально-методичних матеріалів для вивчення даної теми. 

Перед початком навчання вчителю необхідно вибрати мову програмування з урахуванням інтересів учнів, їх спрямованості і структури освітнього процесу в школі. Безумовно, на початку навчання необхідно вивчати алгоритмічну мову, що є основою для формування алгоритмічного мислення, розуміння і правильного побудови алгоритмічних конструкцій. Але останнім часом вже спостерігається тенденція переходу від навчання алгоритмічних мов до об'єктно-орієнтованих мов програмування, що показує про зміну загального підходу до викладання програмування в школі. 
Довгий час найпростішою у вивченні вважалася алгоритмічна мова Turbo Pascal, після якої легко перейти до вивчення середовища об'єктно-орієнтованої мови програмування Delphi. На мою думку, в наш час оптимальним середовищем для знайомства з алгоритмізацією та програмуванням  є середовище програмування Scratch, яке досить успішно можна розпочинати вивчати навіть з початкових класів. 

Кожен шкільний підручник з інформатики включає в себе різні розділи, пов'язані з вивченням інформаційно-комунікаційних технологій та основ інформатики. У різних підручниках тема «Алгоритмізація та програмування» не розглянута досить повно, глибоко і доступно, і передбачає різну кількість годин на вивчення даної теми, а викладений матеріал у наукових посібниках часто не піддається вивченню учням. Тому завдання вчителя в школі полягає в розробці такої методики, яка максимально спростить розвиток здатності програмувати, що дуже важливо для більшості людей в сучасному технічному світі. Вчителю доводиться користуватися особистими розробками уроків, використовувати раніше напрацьований досвід і підручники, які прямо чи опосередковано містять матеріал для вивчення обраної мови програмування. 

1.3. Особливості методичного забезпечення структурного програмування в базовій школі. Принцип структурної алгоритмізації
На сьогоднішній день найпопулярнішою методикою програмування є структурне програмування "зверху - вниз". Ця технологія програмування являє собою процес покрокове розбиття алгоритму на більш дрібні частини з метою отримати такі елементи, для яких можна легко написати конкретні приписи. 

Структурна алгоритмізація ґрунтується на двох принципах: 

1) послідовна деталізація "зверху - вниз"; 

2) обмеженість базового набору структур для побудови алгоритмів будь-якого ступеня складності. 

З принципів випливають вимоги структурного програмування: 

1) програма повинна складатися з дрібних кроків; таким чином, складне завдання розбивається на досить прості частини, що легко сприймаються; 

2) логіка програми повинна спиратися на мінімальне число досить простих базових керуючих структур. 

Базовий набір структурної алгоритмізації містить лінійні, циклічні структури та ті, що розгалужуються. 

Можна перерахувати основні властивості та переваги структурного програмування: 

1) можливість подолання бар'єру складності програм; 

2) можливість демонстрації правильності програм на різних етапах виконання завдання; 

3) наочність програм; 

4) простота модифікації (внесення змін) програм.
1.4. Вибір підходу до викладання структурного програмування і особливості його методичного забезпечення
При вирішенні задач з використанням структурного програмування можна виділити два основних напрямки: 

1) "алгоритмічний" підхід; він полягає в наступному: схема розв’язку задачі описується на алгоритмічній мові (мові блок-схем алгоритмів) і потім переводиться у програмну реалізацію на конкретній мові програмування; 

2) "програмний" підхід - опис розв’язку завдання відразу на конкретній мові програмування. 

Відповідно до цих напрямків найчастіше і викладається програмування. Рівень розвитку сучасних систем програмування (наприклад, Delphi або безкоштовний аналог Lazarus), завдяки добре організованих засобів налагодження, дозволяє створювати програми без використання першого підходу. Проте, програмний підхід вимагає від людини наявність певного стилю мислення і навичок роботи з мовою програмування. Очевидно, що фахівці, які мають навіть невеликий досвід у програмуванні, користуються програмним підходом. Їм не обов'язково описувати розв’язок задачі на алгоритмічній мові, вони розробляють її в "думці". У викладанні такий підхід гарний при вивченні другої мови програмування, коли учні вже мають певну підготовку. 

При вивченні структурного програмування на початковому етапі більше підходить "алгоритмічний" підхід. Він більш повно і послідовно дозволяє розкрити перехід від математичної форми опису завдання до її програмної реалізації і допомагає формувати у учнів алгоритмічний стиль мислення, необхідний при розв’язку задач з використанням мов програмування та вивченні багатьох технічних та загальноінженерних дисциплін. Крім того, на основі алгоритмічного підходу можна вивчати відразу кілька мов програмування. 

В силу даних переваг найбільш методично правильним для викладання програмування на початковому етапі навчання є алгоритмічний підхід. 

При вивченні програмування з використанням алгоритмічного підходу учні стикаються з двома проблемами: 

1) опис і деталізація виконання завдання на алгоритмічній мові; 

2) перехід від алгоритмічних конструкцій до конкретної мови програмування. 

На розв'язання цих труднощів повинно бути направлено методичне забезпечення. 

У першому випадку це можуть бути схеми основних базових структур з описом їх роботи та особливостей використання при побудові алгоритмів. 

По-друге, таблиці переведення алгоритмічних конструкцій у конструкції мови програмування. 

1.5. Методика використання мов програмування як засіб розвитку алгоритмічного мислення в учнів
У загальному випадку підготовка до вирішення завдання з застосуванням ЕОМ включає в себе наступні етапи: 

1. Аналіз завдання на змістовному рівні. На цьому етапі користувач повинен усвідомити фізичну сутність розв'язуваної задачі і перевірити, чи немає вже готової програми для вирішення цього завдання в бібліотеці наукових програм. Якщо такої програми немає, приступити до розробки програми. 

2. Розробка математичної моделі. На цьому етапі визначається наступне: 

- які вихідні дані і в якому вигляді необхідно ввести в машину; 

- які кінцеві результати і в якому вигляді передбачається отримати; 

- які математичні закономірності дозволяють перетворити вихідні дані в проміжні і кінцеві результати; 

- які межі зміни значень аналізованих змінних; 

- які якісні залежності і залежності, які відображаються графіками або таблицями, виражаються кількісними співвідношеннями. 

3. Розробка алгоритмів розв’язку задачі. Тут розробляється детальний план розв’язку задачі за допомогою ЕОМ, тобто план перетворення вихідних даних у проміжні і кінцеві результати. Розглядаються різні варіанти алгоритмів, і здійснюється вибір найкращого у тому чи іншому сенсі. 

Зазвичай, алгоритм розв’язку задачі представляється у вигляді блок-схеми (граф-схеми) або у вигляді псевдокоду (у вигляді словесного опису). 

4. Розробка програми розв’язку завдання. На цьому етапі розроблений алгоритм представляється операторами тієї чи іншої мови програмування. У явному вигляді задаються значення вихідних даних, що підлягають введенню в ЕОМ в процесі виконання завдання. Розробляється завдання, що визначає послідовність введення і обробки програми і вихідних даних. 

1.6. Розробка методичного забезпечення для самостійної роботи
Завдання для самостійної роботи за темою: "Програмування базових структур алгоритмів" переслідує метою закріплення контроль знань із основ алгоритмізації та програмування. 

Воно виконується кожним учнем індивідуально в позаурочний час. 

У результаті співбесіди за виконану роботу учню виставляється оцінка, яка враховується при виставленні підсумкової оцінки з теми. 

Виходячи з мети, завдання на самостійну роботу повинно містити завдання, що передбачають використання для їх вирішення лінійних, циклічних процесів, та процесів з розгалуженням. 

Ґрунтуючись на власному досвіді застосування підходу структурного програмування при вивченні теми «Алгоритмізація та програмування» на кожен тип базових структур досить одного завдання, отже, можна обмежиться трьома типами завдань: 

1) програмування лінійних процесів;

2) програмування процесів з розгалужунням; 

3) програмування циклічних процесів. 

Якщо кількість учнів невелика (до двадцяти чоловік), то кожен з них отримує індивідуальне завдання. При великій кількості учнів можна згрупувати однотипні завдання за варіантами, але при цьому не повинні зустрічатися однакові завдання. 

У процесі виконання завдання із застосуванням ЕОМ можна виділити ряд етапів: 

1) вербальний опис завдання; 

2) математична постановка задачі; 

3) алгоритмізація; 

4) програмування; 

5) налагодження програми і рішення задачі. 

Підготовка завдання до введення в ЕОМ включає в себе перші чотири етапи. Але в завдання на самостійну роботу, в основному, виносяться завдання, уже описані в математичній формі. Отже, при виконанні завдання учні стикаються і з третім, і з четвертим етапами виконання завдання. 

Рівень розвитку сучасної комп'ютерної техніки і її програмного забезпечення зайняв нову якісну сходинку. Аналіз концепцій сучасної інформатики і нових інформаційних технологій, проведений в ході роботи, показує, що в міру розповсюдження комп'ютерної техніки вся сукупність взаємодіючих з нею людей все більш чітко розділяються на дві великі групи: 

1) системні і прикладні програмісти; 

2) широке коло користувачів. 

Таким чином, для значної більшості людей, що використовують ЕОМ у своїй роботі, знайомство з конкретними системами програмування в принципі не є обов'язковим. 

З розглянутих підходів і, ґрунтуючись на власному досвіді роботи викладання програмування, найбільш вигідним є викладання структурного програмування як теоретичної дисципліни з використанням інструментального засобу - мови програмування високого рівня. 

Цей підхід дозволяє сформувати в учнів якраз той необхідний алгоритмічний стиль мислення, що є основою при вивченні не тільки інформатики, а й інших технічних дисциплін. 

Як інструментальний засіб на початковому рівні вивчення програмування може бути використане середовище програмування Scratch.
РОЗДІЛ ІІ
СЕРЕРОВИЩЕ ВІЗУАЛЬНОГО ПРОГРАМУВАННЯ SCRATCH

2.1. Як навчити дітей програмуванню?
Останніми роками ми спостерігаємо переорієнтацію шкільної інформатики в бік вивчення офісних технологій та роботи в Інтернеті. Власне це і є вивченням технологій в найширшому контексті цього слова (недарма інформатика винесена саме в цю освітню галузь). Разом з цим спостерігається невпинне зменшення кількості годин на вивчення розділу "Основи алгоритмізації та програмування", яке по своїй суті перетворюється на ознайомчий курс без певного навчального навантаження. Окрім того, в учнів досить часто відсутня мотивація щодо вивчення основ програмування, оскільки більшість існуючих практичних завдань обчислювального змісту, що потребує від учнів знань та вміння володіти певним математичним апаратом (що не завжди можливо, зважаючи на стан підготовки середнього учня). Часом розв'язування задачі зводиться до реалізації алгоритму з алгебри чи геометрії в програмі на Паскалі, результатом роботи якої є одне-два числа. Більшість учнів не розуміє, яке відношення має алгоритм Евкліда до створення програм в операційній системі Windows. Поліпшити мотивацію в учнів щодо вивчення програмування можна застосовуючи візуальні мови програмування - Visual BASIC, Delphi. Прибічники використання візуальних мов програмування вказують на те, що складання програм у цьому випадку перетворюється на дизайн "вікон", кнопок та меню, і зовсім мало уваги звертається на власне програмування. Цей підхід (невізуальний) простежується ще від часів Алголу та Паскаля Н.Вірта - вони практично не передбачали операторів, що реалізували б інтерфейс програми з користувачем, оскільки основним була реалізація того чи іншого саме обчислювального алгоритму. З появою операційних систем з графічним інтерфейсом користувача положення докорінним чином змінюється - дизайн зовнішнього вигляду програми, зручність користування нею, стають пріоритетними поряд з ефективністю роботи алгоритмів та використанням ресурсів системи. Тим більше, що саме програмування ніхто не відміняє - просто воно стало існувати на іншому рівні, залишаючись домінатним тільки для певного типу задач, оскільки багато завдань можуть бути виконані засобами операційної системи - від керування вікнами до програвання мультимедійних файлів.

Залишається проблема малої кількості годин на вивчення програмування. Разом з тим існуючі програми без проблем дозволяють пренести вивчення програмування в основну школу, навіть в 5-6 класи. Практика показує ефективність вивчення програмування вже починаючи з 5-го класу (вивчення мови програмування Лого). Тут теж є певні проблеми, пов'язані з віковими особливостями учнів. Ж.Піаже в своїх працях переконливо показав, що до 10-12 років в дітей переважає конкретний тип мислення, а вже згодом розвивається абстрактне мислення. Це є знаною нормою, яка є однією з підвалин сучасної педгогіки. Отже, маємо певне протиріччя - конкретне мислення дитини і програмування, що вимагає певного абстрагування. Вихід було знайдено ще в 80-х роках ХХ сторіччя Сеймуром Пейпертом, "батьком" мови програмування Logo - перехід в програмуванні від обробки чисел до керування об'єктами. Черепашка в Logo - об'єкт вже не абстрактний, він існує в певному, хоча і віртуальному середовищі, може певним чином взаємодіяти з ним, за ним можна спостерігати, і головне - ним можна керувати. Ідеї Лого-подібних середовищ мали місце і у вітчизняній шкільній інформатиці - виконавці Робот, Кресляр (Чертежник) та інші. На сьогодні Лого-середовища (Логомиры та ПервоЛого) досить широко використовуються при вивченні інформатики саме в 5-6 класах в Російській Федерації. На жаль, ми не маємо версії такого середовища з україномовним інтерфейсом, що певним чином негативно відображається на можливостях застосування цих програмних продуктів в Україні, хоча і у нас є позитивний досвід використання Лого (Пахомова Г.В.), підручники та програми, схвалені Міністерством освіти та науки України. Разом з тим, Logo не є безальтернативним варіантом при вивченні початків програмування – пропоную познайомитись з мовою програмування Scratch.
2.2. Про Scratch
Scratch (Скретч) - інтерпретована динамічна візуальна мова програмування основана і реалізована на Squeak. Завдяки динамічності, вона дає змогу змінювати код навіть під час виконання. Мова має за мету навчити дітей поняттю програмування і дає змогу створювати ігри, анімації чи музику. Scratch - середовище програмування, яке дозволяє дітям створювати власні анімовані та інтерактивні історії, ігри і інші витвори. Ними можна обмінюватися всередині міжнародної спільноти, яка поступово формується в мережі Інтернет. Середовище програмування можна безкоштовно завантажити і вільно використовувати у шкільній чи позашкільній освіті. Scratch базується на традиціях мови Лого.

У середовищі Scratch використовується метафора цеглинок Лего, з яких навіть найменші діти можуть зібрати прості конструкції. Але, розпочавши з малого, можна далі розвивати та розширювати своє уміння будувати і програмувати. Scratch створювався спеціально для того, щоб підлітки 10 – 16 років використовували його самостійно, в мережі позашкільного навчання на базі комп'ютерних клубів, в містах та регіонах з низьким рівнем доходів. Це нове технологічне середовище дозволяє їм виразити себе в комп'ютерній творчості.

Розробники цього напряму на чолі з Мітчем Рєзніком і Аланом Кеєм вважають, що найбільш важливим у потужних та недорогих сучасних персональних комп'ютерах є те, що вони створюють нове освітнє середовище. У ньому учні можуть обговорювати та користуватися цими новітніми ідеями зовсім не так, як вони це робили за допомогою підручників. З цим і пов'язана робота, яку веде дослідницька група на чолі з Аланом Кеєм щодо середовища Сквік. Мета діяльності групи - допомогти дітям навчитися думати краще і глибше, ніж це може робити більшість дорослих.

У Scratch проявляються багато ідей програмування, властиві середовищу Лого та Лего-Лого. Але тепер вони втілені на більш високому рівні. Користувачі можуть збирати свої програми-процедури з блоків так само, як вони збирали конструкції з цеглинок Лего. З конструкцій і керуючих структур можуть бути зібрані різні агенти, що виконують прості інструкції і, отже, що володіють поведінкою. Ці агенти можуть взаємодіяти між собою і відтворювати співтовариство в середовищі Scratch.

Scratch може використовуватися в різних формах: у школах, музеях, центрах додаткового навчання, удома. Він створювався для учнів 8 - 16 років, але і діти ранішого віку можуть працювати над Scratch-проектами разом з батьками або старшими братами чи сестрами, та і студенти вузів можуть використовувати Scratch на заняттях.
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2.3. Чому Scratch?
Коли учні створюють проекти в Scratch, вони опановують навички 21 сторіччя, які їм будуть необхідні для для успішної самореалізації та майбутнього успіху:

1. творче мислення

2. ясне спілкування

3. системний аналіз

4. використання технологій

5. ефективна взаємодія

6. проектування

7. постійне навчання
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Scratch розроблявся як нове навчальне середовище для навчання школярів програмуванню і позиціонувався авторами як альтернатива "культурі PhotoShop". У Scratch можна створювати фільми, гратися з різними об'єктами, видозмінювати їх вигляд, переміщувати їх по екрану, встановлювати форми взаємодії між об'єктами. Це об'єктно-орієнтоване середовище, в якому блоки програм збираються з різнокольорових "цеглинок" команд так само як машини збираються з різнокольорових блоків у конструкторах Лего. 

Ми можемо взяти будь-який об'єкт і здійснити над ним дії:

8. видозмінити його зовнішній вигляд за допомогою фіолетових команд - блоків зовнішнього вигляду;

9. перемістити його за допомогою синіх команд блоків переміщення;

10. помістити команди переміщення і видозміни всередину оранжевих блоків керування;

11. додати до керуючих блоків "цеглинки" звуків;

12. керувати олівцем за допомогою зелених команд;
13. використовувати різноманітні датчики голубого кольору;
14. додавати у програму змінні;
15. використовувати оператори.


У результаті виконання простих команд може складатися складна модель, у якій взаємодіятимуть багато об'єктів, наділених різними властивостями. Початковий рівень програмування такий простий і доступний, що Scratch розглядається в якості засобу навчання не тільки старших, але і молодших школярів.

2.4. Кроки до інформатики «Шукачі скарбів. ІІ рівень» 
Вивчення мови програмування Скретч входить до пропедевтичного курсу О.В.Коршунової «Кроки до інформатики «Шукачі скарбів. ІІ рівень», рекомендованим Міністерством освіти і науки України (протокол №2 від 10.06.2010р.)

Спрямованість курсу – розвиваюча, навчання орієнтоване не тільки на здобуття нових знань в області інформатики та інформаційних технологій, але й на активізацію розумових процесів, формування й розвиток у школярів узагальнених способів діяльності, формування навичок пошукової роботи. 
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2.5. Орієнтовне тематичне планування  та зміст навчання пропедевтичного курсу «Кроки до інформатики «Шукачі скарбів. ІІ рівень»
	№ з/п
	Тема
	Кіль-кість годин

	5 клас (1 година на тиждень)

	І семестр

	
	Вступний урок. Правила поведінки в комп’ютерному класі
	1

	
	Повторення основних відомостей. Робота з клавіатурним тренажером
	3

	
	Текстовий редактор Microsoft Word
	7

	
	Програма створення електронних презентацій
Power Point 
	4

	Розв’язування логічних задач (орієнтовне використання резервного часу)
	2

	ІІ семестр

	
	Мова програмування Скретч
	8

	
	Найпростіший графічний редактор (Paint аба його різновиди)
	7

	Робота з прикладним програмним забезпеченням навчального призначення (орієнтовне використання резервного часу)
	2

	6 клас (1 година на тиждень)

	І семестр

	
	Повторення вивченого в 5 класі
	2

	
	Інформація та інформаційні процеси
	8

	
	Операційна система Windows
	5

	Розв’язування логічних задач (орієнтовне використання резервного часу) 
	2

	ІІ семестр

	
	Моделювання
	4

	
	Мова програмування Скретч (продовження)
	7

	
	Розробка міні-проектів у середовищі Скретч
	4

	Робота з прикладним програмним забезпеченням навчального призначення (орієнтовне використання резервного часу)
	2

	7 клас (1 година на тиждень)

	І семестр

	
	Повторення вивченого в 6 класі. Робота з клавіатурним тренажером
	2

	
	Мова програмування Скретч (продовження)
	8

	
	Розробка міні-проектів у середовищі Скретч
	4

	Розв’язування логічних задач (орієнтовне використання резервного часу)
	2

	ІІ семестр

	
	Музичні редактори й музичні програвачі
	3

	
	Середовище Macromedia Flash 
	8

	
	Розробка міні-проектів у середовищі Macromedia Flash
	5

	Робота з прикладним програмним забезпеченням навчального призначення (орієнтовне використання резервного часу)
	1

	8 клас (1 година на тиждень)

	І семестр

	
	Повторення вивченого в 7 класі
	1

	
	Системи числення. Робота з клавіатурним тренажером
	5

	
	Комп’ютерна графіка
	2

	
	Графічний редактор растрової графіки 
	7

	Розв’язування логічних задач (орієнтовне використання резервного часу)
	2

	ІІ семестр

	
	Мова сценаріїв Action Script
	8

	
	Розробка навчального програмного забезпечення у середовищі Macromedia Flash
	6

	
	Підсумковий урок
	1

	Робота з прикладним програмним забезпеченням навчального призначення (орієнтовне використання резервного часу)
	2


2.6. Орієнтовне календарне планування вивчення інформатики в 5-7 класах
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Програма пропедевтичного курсу «Кроки до інформатики «Шукачі скарбів. ІІ рівень» 

5 КЛАС

	№
	Дата
	Зміст навчального матеріалу
	Практична робота

	1
	
	Правила поведінки в комп’ютерному класі
	

	2
	
	Повторення основних відомостей.
	

	3
	
	Клавіатура. Групи клавіш.
	Робота з клавіатурним тренажером

	4
	
	Призначення клавіш.
	Робота з клавіатурним тренажером

	5
	
	Призначення, можливості і класифікація систем обробки текстів. Основи роботи з текстовим процесором.
	 

	6
	
	Введення й редагування тексту. Виділення фрагментів тексту. Перевірка правопису.
	 

	7
	
	Форматування тексту. 
	Введення, редагування й форматування тексту. 

	8
	
	Операції з фрагментами тексту. Робота з кількома документами.
	Робота з текстовими фрагментами

	9
	
	Форматування абзаців
	

	10
	
	Параметри документа.
	Створення документу за зразком

	11
	
	Тематична атестація з теми «Текстовий редактор Word»
	

	12
	
	Поняття презентації. Програма Power Point
	

	13
	
	Створення структури презентації
	

	14
	
	Форматування презентації. Демонстрація.
	«Налаштування параметрів показу електронної презентації»

	15
	
	Тематична атестація по темі «Програма Power Point»
	

	16
	
	Розв’язування логічних задач
	

	17
	
	Розв’язування логічних задач
	

	18
	
	Команди та виконавці. Вимоги до команд.
	

	19
	
	Властивості алгоритмів. Типи алгоритмів (повторення і поглиблення).
	

	20
	 
	Інтерфейс програми Scratch. Можливості програми Scratch. Головне меню програми Scratch. Режим перегляду проекту.
	

	21
	 
	Складання лінійних алгоритмів. Сцена, об'єкти, образи в Scratch. 
	

	22
	 
	Блоки команд. Параметри команд. Графічний редактор Scratch. 
	«Мій театр»

	23
	 
	Техніка малювання. Корекція кольору. Засоби художньої виразності. 
	«Діалог на прогулянці»

	24
	 
	Блок команд «Вигляд».
	«Заставка телеканалу»

	25
	 
	Текст. Анімація тексту. Зберігання проекту.
	«Вивіска магазину»

	26
	 
	Тематична атестація по темі «Скретч»
	

	27
	 
	Знайомство з інтерфейсом графічного редактору “Paint”. Огляд можливостей програми.
	«Чарівний олівець». Відпрацьовування навичок роботи з інструментами «олівець» і «пензель»

	28
	 
	Знайомство з інструментами «Олівець», «Пензель», «Еліпс»
	«Геометричний світ». Відпрацьовування навичок роботи з інструментами «олівець», «прямокутник» і «еліпс»

	29
	 
	Знайомство з інструментами «Еліпс», «Прямокутник», «Лінія» і алгоритмами їх використання
	«Геометричний світ». Відпрацьовування навичок роботи з інструментом «лінія»

	30
	 
	Побудова найпростіших малюнків
	«Плавні лінії». Відпрацьовування навичок роботи з інструментом «крива»

	31
	 
	Побудова найпростіших малюнків
	«Кольоровий світ».  Відпрацьовування навичок роботи з інструментом «заливка»

	32
	 
	Побудова найпростіших малюнків
	«Портрет».  

	33
	 
	Тематична атестація з теми «Обробка графічної інформації»
	«Перевірка знань»

	34
	 
	Робота з прикладним програмним забезпеченням
	


Рекомендовано Міністерством освіти і науки України

(протокол №2 від 10.06.2010р.)

О.В.Коршунова. 

Програма пропедевтичного курсу «Кроки до інформатики «Шукачі скарбів. ІІ рівень» 

6 КЛАС
	№
	Дата
	Зміст навчального матеріалу
	Практична робота

	1
	
	Правила поведінки в комп’ютерному класі
	

	2
	
	Повторення вивченого в 5 класі
	

	3
	
	Поняття «інформація». Властивості інформації
	«Незрозуміла інформація». Обробка текстової інформації

	4
	
	Способи збору, кодування, подання, зберігання та поширення   інформації
	«Шифрувальник». Кодування і декодування інформації за допомогою пронумерованого по порядку алфавіту

	5
	
	Засоби подання числової інформації
	«Римська система числення». Навчання запису чисел римською системою числення

	6
	
	Двійкове кодування
	«Римська система числення». Перевірка вмінь запису чисел римською системою числення

	7
	
	Одиниці вимірування інформації
	

	8
	
	Пристрої збереження інфомації
	

	9
	
	Робота з прикладними програмами в режимі навчання і контролю знань
	«Незрозуміла інформація». Обробка текстової інформації

	10
	
	Тематичне оцінювання з теми «Поняття інформації»
	«Незрозуміла інформація». Обробка текстової інформації

	11
	
	Поняття операційної системи. Функціїї та призначення.
	

	12
	
	Різновиди ОС.
	Налаштування зовнішнього вигляду

	13
	
	Головне меню системи
	Запук програм

	14
	
	Робота з вікнами в ОС
	Робота з вікнами

	15
	
	Тематична атестація з теми «Операційна система»
	

	16
	 
	Робота з прикладним програмним забезпеченням
	

	17
	 
	Робота з прикладним програмним забезпеченням
	

	18
	 
	Моделювання та макетування. 
	

	19
	 
	Навчальні моделі та їх особливість. 
	

	20
	 
	Планування власного проекту. 
	

	21
	 
	Графічне зображення задуму.
	«Український орнамент»,

	22
	 
	Поняття циклу. 
	«Кораблик на хвилях»

	23
	 
	Циклічні алгоритми.
	«Зліт, посадка літака»

	24
	 
	Геометричні задачі.
	«Квіти виростають»

	25
	 
	Копіювання.
	«Біг спортсмена з перешкодами»

	26
	 
	Штамп.
	«Джип на болоті»

	27
	 
	Кути повороту.
	«Прогулянка вранці»

	28
	 
	Складні рухи.
	«Спортивний майданчик»

	29
	 
	Планування власного проекту.
	

	30
	 
	Робота над проектом
	

	31
	 
	Робота над проектом
	

	32
	 
	Тематична атестація з теми «Мова програмування Скретч»
	Захист проекту

	33
	 
	Робота з прикладним програмним забезпеченням
	

	34
	 
	Робота з прикладним програмним забезпеченням
	


Рекомендовано Міністерством освіти і науки України

(протокол №2 від 10.06.2010р.)

О.В.Коршунова. 

Програма пропедевтичного курсу «Кроки до інформатики «Шукачі скарбів. ІІ рівень» 

7 КЛАС
	№
	Дата
	Зміст навчального матеріалу
	Практична робота

	1
	
	Правила поведінки в комп’ютерному класі. Повторення вивченого в 6 класі
	

	2
	
	Робота з клавіатурним тренажером
	

	3
	
	Поняття розгалуження. 
	

	4
	
	Алгоритми розгалуження.
	

	5
	
	Алгоритми розгалуження.
	

	6
	
	Алгоритми розгалуження.
	«Хто зайвий?»

	7
	
	Рухи зі зміною форм.
	«Дожени мене»

	8
	
	Взаємодія об'єктів.
	«Логічні послідовності»

	9
	
	Взаємодія об'єктів.
	«Лабіринти»

	10
	
	Взаємодія об'єктів.
	«Розмісти кожну тваринку в свою природну зону»

	11
	
	Планування власного проекту.
	

	12
	
	Робота над проектом
	

	13
	
	Робота над проектом
	

	14
	
	Тематична атестація з теми «Мова програмування Скретч»
	Захист проекту

	15
	
	Розв’язування логічних задач
	

	16
	
	Розв’язування логічних задач
	

	17
	
	Музичні програвачі
	

	18
	
	Музичні редактори
	

	19
	
	Музичні редактори 
	Створення звукових файлів

	20
	
	Векторний графічний редактор. Вікно програми. Панель інструментів і його структура.
	

	21
	
	Виділення об'єктів. Об'єднання об'єктів у групи. Панелі інструментів для позиціювання.
	

	22
	 
	Колір. Заливання. Текст.
	

	23
	 
	Створення анімації. Шкала часу. Структура анімаційного фільму
	Створення анімації

	24
	 
	Анімація руху.
	Анімація форми

	25
	 
	Символ. Бібліотека символів. Редагування бібліотечних зразків.
	

	26
	 
	Озвучування фільму.
	Публікація фільму

	27
	 
	Введення в мову програмування  ActionScript. Найпростіші оператор і функції.
	

	28
	 
	Об'єкти в ActionScript. Модульний характер язика ActionScript. Панель Actions.
	

	29
	 
	Сценарії кнопки.
	Робота з кнопками

	30
	 
	Події  кліпу. Властивості й методи кліпу.
	

	31
	 
	Об'єкт Text і його властивості. Керування цвітом і прозорістю кліпу.
	Налаштування об’єктів

	32
	 
	Тематична атестація з теми «Середовище Macromedia Flash»
	

	33
	 
	Робота з прикладним програмним забезпеченням навчального призначення
	

	34
	 
	Робота з прикладним програмним забезпеченням навчального призначення
	


2.7. Програма курсу «програмування в Scratch»
Пояснювальна записка
Тенденції розвитку візуальної комунікації у вигляді умовних знаків, символів, сигналів спонукають якомога раніше навчити учнів орієнтуватися в потоках такої інформації і використовувати в своїй навчальній діяльності.

Сприймаючи навколишній світ, дитина повинна збагачувати світогляд якісним емоційно-естетичним досвідом і бути в ньому не лише спостерігачем, а й активним творцем навколишньої дійсності.

Мета курсу досягається через практичне знайомство учнями з новим унікальним середовищем програмування Scratch, в якому зручно створювати і міркувати. Робота з програмою відкриває широкі можливості для розвитку системного, логічного і алгоритмічного мислення; уяви, творчих здібностей, інтелекту та естетичного смаку; створює умови для розкриття нахилів, задатків, здібностей.

Курс розрахований на 34 години терміном на 1 рік: по 1 годині на тиждень для учнів 9-10-річного віку в спеціалізованих загальноосвітніх школах з поглибленим вивченням інформаційних технологій (або для дітей, які володіють початковими навичками користувача ПК) за рахунок годин варіативної складової навчального плану, факультативних або гурткових занять.

Завдання курсу
· Навчання основам алгоритмічної мови: вивчення властивостей, типів алгоритмів, принципів їх побудови, умов виконання виконавцями, розвиток вмінь змінювати, конструювати алгоритми різної структури, знаходити помилки в них.

· Формування обізнаність про можливості ПК як інструменту навчально-пізнавальної діяльності.

· Навчання вмінню планувати свої дії: визначити мету роботи; усвідомлювати, що потрібно для її виконання; структуризувати етапи; передбачити результат роботи.

· Навчання вмінню виділяти множини, визначати зв'язки між об'єктами, представляти їх у нових взаємозв'язках, розчленовувати складні об'єкти на більш прості.

· Формування ціннісних орієнтирів, потреби в творчій самореалізації кожного учня та духовно-естетичному самовдосконаленні.

До теоретичної бази знань належать:
· домінуюча роль направлена на осмислення поняття алгоритм;

· знання інтерфейсу програми Scratch;

· ознайомлення з логікою побудови скриптів;

· ознайомлення з можливостями та основними напрямками застосування комп'ютерної графіки;

· ознайомлення із засоби художньої виразності в мультиплікації.

До практичних навичок належать:
· формування практичних навичок в об'єктно-орієнтованому середовищі Scratch;

· створення власних анімованих інтерактивних історій, навчальних моделей та ігор;

· створення та редагування об'єктів комп'ютерної графіки.

Програма передбачає теоретичні та практичні види робіт на одному уроці. Кабінет інформатики повинен мати умови для чергування теоретичних і практичних блоків під час одного заняття.

В кінці виконується проектна робота, яка захищається перед однолітками, викладачами-консультантами з різних предметів, викладачами інформатики, представниками адміністрації.
	Зміст навчання та тематичне планування

	№
	Тема
	Годин

	1.
	Вступ. Команди та виконавці. Алгоритми
	3

	2.
	Лінійні алгоритми. Графічний редактор. Текст
	5

	3.
	Алгоритми з циклами
	7

	4.
	Алгоритми розгалуження
	8

	5.
	Мультиплікація. Моделювання.
	9

	
	Резервний час
	2

	
	Всього
	34


1. Вступ. Команди та виконавці. Алгоритми (3 години)

Техніка безпеки в кабінеті інформатики. Команди та виконавці. Вимоги до команд. Властивості алгоритмів. Типи алгоритмів (повторення і поглиблення). Інтерфейс програми Scratch. Можливості програми Scratch. Головне меню програми Scratch. Режим перегляду проекту.

Учні повинні знати:
· поняття «команда», «виконавець»;

· вимоги до команд;

· поняття алгоритму;

· властивості алгоритмів;

· команди головного меню програми Scratch;

· режим перегляду проекту.

Учні повинні мати уявлення про:
· типи алгоритмів;

· поняття розгалуження;

· поняття алгоритму з розгалуженням;

· поняття циклу;

· поняття алгоритму з циклом;

Учні повинні вміти:
· завантажувати програму Scratch;

· переглядати існуючі проекти;

· викликати довідку.

2. Лінійні алгоритми. Графічний редактор. Текст (5 годин)

Складання лінійних алгоритмів. Сцена, об'єкти, образи в Scratch. Блоки команд. Параметри команд. Графічний редактор Scratch. Техніка малювання. Корекція кольору. Засоби художньої виразності. Блок команд «Вигляд». Текст. Анімація тексту. Зберігання проекту. (Приклади сюжетних ліній для практичних робіт: «Мій театр», «Діалог на прогулянці», «Заставка телеканалу», «Вивіска магазину»)

Учні повинні знати:
· особливості інтерфейсу Scratch;

· поняття «сцена», «об`єкт», «образ»;

· основні види і призначення інструментів графічного редактора;

· послідовність надання команд виконавцям в Scratch;

· умови виконання команд;

· параметри команд.

Учні повинні вміти:
· переходити до різних блоків команд;

· імпортувати і створювати фон та образи;

· скласти лінійний алгоритм в поєднанні команд з блоків (керувати, олівець, рух, звук, вигляд);

· задавати параметри окремим командам (колір, звук, вздуття, обертання, яскравість, привид, кроки, секунди)

· створювати графічні зображення, редагувати їх командами блоку «вигляд»;

· використовувати засоби художньої виразності під час створення власних зображень;

· зберегти проект;

· зупинити виконавця;

3. Алгоритми з циклами (7 годин)

Поняття циклу. Циклічні алгоритми. Геометричні задачі. Копіювання. Штамп. Кути повороту. Складні рухи. (Приклади сюжетних ліній для практичних робіт: «Зображення правильних многокутників», «Український орнамент», «Кораблик на хвилях», «Зліт, посадка літака», «Квіти виростають», «Біг спортсмена з перешкодами», «Джип на болоті», «Прогулянка вранці», «Спортивний майданчик»)

Учні повинні знати:
· поняття циклу в навколишньому середовищі;

· поняття циклічних алгоритмів;

· команди блоку «керувати» для створення циклів;

· особливості руху об'єктів (кути повороту, ковзання, паузи)

Учні повинні вміти:
· складати і виконувати алгоритми з циклами;

· створювати сюжетні проекти з плавним рухом об'єктів;

· створити правильні многокутники, використовуючи циклічний алгоритм;

· виконувати творчі сюжетні композиції індивідуально і в групах;

· аналізувати результати власної роботи, досягнення та недоліки, визначати шляхи вдосконалення.

4. Алгоритми розгалуження (8 годин)

Учні повинні знати:
· поняття розгалуження;

· алгоритми розгалуження;

· основні команди редагування об'єктів;

· команди взаємодії об'єктів;

· методи створення і видалення фрагментів проекту;

Учні повинні вміти:
· складати алгоритми розгалуження;

· використовувати команди для створення алгоритму розгалуження;

· використовувати команди для трансформації, перетворення об'єктів.

· користуватись командами взаємодії об'єктів;

· редагувати деталі готового проекту;

· створювати новий проект;

5. Мультиплікація. Моделювання (9 годин)

Найголовніші принципи анімаційного руху. Деякі Діснеєвські принципи якісної анімації. Різні способи трансформування об'єктів. Імпортування і редагування об'єктів. Використання звуку. Створення змінних. Моделювання та макетування. Навчальні моделі та їх особливість. Планування власного проекту. Графічне зображення задуму.

(Приклади сюжетних ліній для практичних робіт: «Чарівний світ моєї казки» «Обертання планет навколо Сонця», «Кругообіг води в природі», «Властивості води», «Відмінні ознаки комах», «Розмноження рослин», «Кровоносна система людини», «Що нервовій системі шкідливо?», «Властивості корисних копалин», «Рослинний світ лісостепу», «Тварини нашого краю», «Промисловість рідного краю», «Задачі на рух», «Найвеселіше правило української мови»)

Учні повинні знати:
· основні принципи класичного анімаційного руху;

· команди взаємодії об'єктів з кольором, вказівником мишки, клавішами та один з одним;

· поняття «макет», «навчальна модель»;

· правила побудови інтерактивних моделей;

Учні повинні вміти:
· планувати і створювати власний проект;

· творчо підходити до створення тематичної композиції;

· поєднувати групи команд для створення проекту, редагувати власну програму;

· співпрацювати в групі, оцінювати роботу однокласників;

· завантажувати проект на сайт

2.8. Практичні роботи у середовищі програмування Scratch
Практична робота № 1
«Знайомство з інтерфейсом. Створення простої анімації для спрайту Кіт»
Мета: навчитися запускати програму Scratch, вивчити основні пункти середовища, навчитися створювати найпростішу анімацію в середовищі Scratch.

Завдання. Створіть для спрайту Кіт наступну анімацію: Кіт знаходиться в лівому нижньому кутку, при клацанні по зеленому прапору Кіт починає рух вправо, дійшовши до краю, рухається по діагоналі в лівий верхній кут.

[image: image1.jpg]


Технологія виконання завдання.

1.Запустіть середу Scratch подвійним клацанням по ярлику на робочому столі.

2. Перед Вами з'явиться вікно середовища Scratch. Ознайомтеся з об'єктами середовища.
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3. Перемістіть Кота в лівий нижній кут Вашого проекту. Для цього необхідно натиснути на Кота лівою кнопкою миші і протягнути його в потрібне місце.
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4. Тепер приступимо до написання скрипту для Кота. Подвійним клацанням лівою кнопкою миші відкрийте область скриптів для Кота.
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5. Для того щоб Кіт при зіткненні зі стіною не повертався догори ногами необхідно натиснути на кнопку «тільки поворот вліво - вправо»
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6. У вікні команд для спрайту Кот складіть наступну програму, використовуючи область скриптів, яка знаходиться в лівій частині вікна.

7. Переведіть проект в режим демонстрації.

8. Для запуску проекту натисніть на зелений прапор. Переконайтеся, що Ваш спрайт виконує дії, зазначені в завданні.

Додаткове завдання 1. Змініть програму так, щоб Кіт після того, як дійде до правого кута, йшов вгору до самого кінця.

Додаткове завдання 2. Складіть наступну анімацію для спрайту Кіт: Кіт знаходиться в правому нижньому кутку, потім він доходить до середини екрану, після чого повертається і повертається назад.

Додаткове завдання 3. Складіть наступну анімацію для спрайту Кіт: Кіт проходить 4 рази по периметру екрану.

Практична робота № 2

«Зміна костюмів спрайту. Створення анімації по зміні костюмів»

Мета: вивчити механізм створення анімованого об'єкту шляхом додавання і зміни костюмів спрайту.

Завдання. Створити анімацію акули, що пливе, відриває і закриває рот.

Технологія виконання завдання.

1. Запустіть програму Scratch.

2. Видаліть з проекту Спрайт 1 командою Вилучити.

3. Додайте в проект новий спрайт. Виберіть кнопку Новий об'єкт, в папці Animals виберіть Спрайт shark1-a.
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4. Зробіть активним Спрайт Акула подвійним клацанням миші і перейдіть в закладку Образи.


5. Додайте для Спрайту Акула новий образ. Для цього натисніть на кнопку Імпорт і виберіть образ shark1-b.



6. Аналогічним чином додайте ще один образ shark1-c. У вікні Образи має вийти приблизно наступне.

7. Для Спрайту Акула в закладці скрипти складіть наступну програму.

8. Перевірте роботу вашого проекту: перейдіть в режим презентації та натисніть на зелений прапор.

Додаткове завдання 1. Змініть проект так, щоб акула рухалася, відкривала / закривала рот повільніше.

Додаткове завдання 2. Використовуючи Спрайт з папки People, створіть анімацію танцюючого людини.

Практична робота № 3

«Додавання сцен у проект. Зміна сцени »

Мета: навчитися додавати в проект нові сцени, проводити зміну сцен.

Завдання. Необхідно створити проект, що ілюструє автоматичну зміну кімнат у квартирі.

Технологія виконання завдання.

1. Запустіть програму Scratch.

2. Видаліть з проекту Спрайт 1, він нам не знадобиться для роботи зі зміни фону.

3. Виділіть об'єкт Сцена і перейдіть в закладку Фони.

 4. Додайте в проект кілька нових фонів. Для цього активізуємо діалогове вікно, натиснувши на кнопку Імпортувати.
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5. Після чого закладка Фони буде виглядати наступним чином.
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6. Видаліть порожній Фон1.
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7. Аналогічним способом як у пункті 4 додайте в проект фони з іменами: kitchen, party-room, room1, room2, room3.


8. Закладка Фони повинна виглядати приблизно так.

9. Перейдіть в закладку Скрипти і складіть наступну програму.

10. Переведіть проект в режим демонстрації.

11. Для запуску проекту натисніть на зелений прапор. Переконайтеся, що Ваш проект працює нормально.

Додаткове завдання 1. Змініть порядок зміни фонів.

Додаткове завдання 2. Створіть проект, що демонструє зміну пір року.

Практична робота № 4

«Додавання нового спрайту в проект.

Створення анімації для нього»

Мета: навчитися додавати в проект новий спрайт і створювати для нього анімацію.
Завдання. Необхідно створити анімацію літаючого привида (якщо натиснута клавіша «стрілка вправо» - привид летить право, якщо натиснута клавіша «стрілка вліво» - привид летить вліво).

Технологія виконання завдання.

1. Запустіть програму Scratch.

2. Видаліть з проекту Спрайт 1, він нам не знадобиться для роботи.

3. Додайте в проект новий спрайт, натиснувши кнопку вибрати новий об'єкт з файлу. Спрайт вибрати з папки Fantasy, ім'я спрайту Ghost1.

4. Для обраного спрайту складіть наступний скрипт.
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5. Переведіть проект в режим демонстрації.

6. Для запуску проекту натискайте або на «стрілку вліво» на клавіатурі, або на «стрілку вправо». Переконайтеся, що проект працює нормально.

Додаткове завдання 1. Додайте можливість здійснювати рух привиди при натисканні на кнопки «стрілка вгору» і «стрілка вниз».

Додаткове завдання № 2. Створіть анімацію крокуючого чоловіка, керуючі кнопки, стиль руху, фон і звук вибрати самостійно.

Практична робота № 5

«Додавання звукових ефектів до проекту»

Мета: навчитися додавати в проект звукові ефекти, налаштовувати їх.

Завдання. Необхідно створити анімацію танцюючого людини під музику.

Технологія виконання завдання.

1. Запустіть програму Scratch.

2. Видаліть з проекту Спрайт 1, він нам не знадобиться для роботи.

3. Додайте в проект спрайт з папки people під назвою breakdancer-1.
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4. Для нового спрайта додайте ще три костюми breakdancer-2, breakdancer-3, breakdancer-4. У Вас повинно вийти приблизно так, як показано на малюнку.

5. Зробіть активної Сцену, перейдіть в закладку звуки. Використовуючи кнопку Імпорт, додайте в проект новий звук DrumSet1 з папки Music Loops.
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6. Аналогічним способом додайте в проект звук DrumSet2.

7. Зробіть активним Спрайт 1 і складіть для нього наступний скрипт.

8. Зробіть активної сцену і складіть для неї наступний скрипт.

9. Переведіть проект в режим демонстрації.

10. Для запуску проекту натисніть на зелений прапор. Переконайтеся, що Ваш працює нормально.

Додаткове завдання 1. Додайте в проект будь фон за Вашим бажанням.

Додаткове завдання 2. Створіть проект, в якому дівчинка під музику робить зарядку.

Практична робота № 6

«Створення складної анімації в Scratch за участю одного спрайту»

Мета: закріпити навички по роботі з одним спрайтом (зміна костюмів, налагодження складного руху).

Завдання. Необхідно вибрати фон. Кіт йде зліва направо до кінця, говорить привіт, повертається на 90 градусів, чекає 3 секунди, повертається назад, перетворюється в кажана (міняє костюм) і летить по діагоналі, запитує в кінці «Все зрозуміло?».

Технологія виконання завдання.

1. Запустіть програму Scratch.

2. У об'єктах виберіть Сцену.

3. Перейдіть на закладку Фони, натисніть на кнопку Імпорт і в запропонованому списку виберіть: Outdoors - all sports ...
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4. Видаліть зі списку фонів Фон 1, натиснувши на хрестик.
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5. Перемістіть кота в лівий нижній кут.

6. Перейдіть в закладку Образи, видаліть Образ 2. З теки Animals імпортуйте костюми bat2-a, bat2-b.

7. Перейдіть в закладку Звуки, з папки Effect імпортуйте звук Rattle.
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8. Клікніть двічі по Спрайт 1, і в області Скрипти складіть програму, в якій кіт йде зліва направо до кінця, говорить привіт, повертається на 90 градусів, чекає 3 секунди, повертається назад, перетворюється в кажана (міняє костюм) і летить по діагоналі , запитує в кінці «Все зрозуміло?».

9. При створенні роботи використовувати 
Скрипт 


 =>
10. Перевірте роботу вашого проекту: перейдіть в режим презентації та натисніть на зелений прапор.

Додаткове завдання 1. Змініть проект так, щоб Кіт перетворювався не в кажана, а на метелика, в кінці говорить «Вам подобається метелик?»

Додаткове завдання 2. Складіть проект, в якому рибка плаває по екрані на тлі морського дна. Траєкторію руху виберіть самостійно.
ДОВІДНИК КОМАНД
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проекту
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За допомогою 
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