Урок № 6
[bookmark: _GoBack]Тема. Складання та виконання алгоритмів у навчальному середовищі  Scratch (Скретч).
Мета: 
навчальна: продовжити вивчати  середовище  виконання алгоритму; навчити учнів записувати алгоритм у вигляді послідовності команд   виконавця;
виховна: виховувати пізнавальну зацікавленість до предмету, та привчати працювати творчо, виховувати старанність, активність при вивченні нового матеріалу;
розвивальна:  розвивати пізнавальний інтерес, навики роботи з середовищем  виконання алгоритму; алгоритмічне мислення, пам'ять, уважність.
Тип уроку: комбінований.
Обладнання та наочність: ПК із встановленими ОС і середовищем Scratch, проектор з інтерактивною дошкою.
Хід уроку
І. Організаційний етап.
Вітання з класом. Перевірка присутності і готовності учнів до уроку. Перевірка виконання домашнього завдання. Аналіз практичної роботи, виставлення оцінок.
ІІ. Оголошення теми, мети уроку.
ІІІ. Мотивація навчальної діяльності. Актуалізація знань.
На сьогоднішньому уроці ми ознайомимось з новими можливостями програми Скретч, складатимемо програми для комп'ютерного виконавця. 
Давайте пригадаємо з яких елементів складається програмне вікно. На інтерактивній дошці демонструємо програму. Обговорюємо усі елементи вікна. 
IV. Вивчення нового матеріалу
Сьогодні ми вивчимо команди за допомогою яких можна створювати нові об’єкти.
 (Пояснення відбувається на інтерактивній дошці з відкритою програмою Scratch) 
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/21.png] — вибрати новий об'єкт із файлу;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/22.png] — встановити новий об'єкт.
Виконавцями можуть бути різні об’єкти. Як приклад демонструється проект «Акваріум»
                 [image: C:\Documents and Settings\Admin\Local Settings\Temporary Internet Files\Content.Word\Новый рисунок (9).bmp]
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/23.png]Для створення (малювання) об'єкта власноруч потрібно викликати вбудований графічний редактор, натиснувши кнопку [image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/20.png] — Намалювати новий об'єкт.
На програмному вікні цього графічного редактора (див. малюнок вище) розташовано такі кнопки:

[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/31.png] — збільшення зображення;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/32.png] — зменшення зображення;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/33.png] — повернути зображення проти годинникової стрілки;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/34.png] — повернути зображення за годинниковою стрілкою;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/35.png] — дзеркальне відображення (вертикальне дзеркало);
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/36.png] — дзеркальне відображення (горизонтальне дзеркало);
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/37.png] — вставити зображення з файлу;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/38.png] — очистити полотно (всі зображення видаляються);
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/39.png] — скасувати останню дію ;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/40.png] — повернути результат скасованої дії ;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/41.png] — пензель (блакитним кольором позначено активний стан);
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/42.png] — стирачка;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/43.png] — заливачка;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/44.png] — прямокутник ;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/45.png] — еліпс;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/46.png] — лінія;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/47.png] — текст;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/48.png] — виділити область ;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/49.png] — штамп;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/50.png] — піпетка;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/51.png] — палітра кольорів;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/52.png] — збільшити або зменшити масштаб перегляду малюнка;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/53.png] — покажчик кольору;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/54.png] — задати для виконавця точку, яка буде центром обертання при виконанні вказівок;
[image: http://www.kievoit.narod.ru/2012/scratch2/55.png] — закінчити малювання й перенести виконавця до Списку виконавців.
Фізкультхвилинка  Додаток А1

V. Практичне завдання. Інструктаж з техніки безпеки.
Учні займають місця біля комп’ютерів і виконують команди вчителя.

Завдання №1
Відкрити 3 нових об’єкта та створити (намалювати) 4. Змінити їх розміри, дати нові назви.
[image: C:\Documents and Settings\Admin\Local Settings\Temporary Internet Files\Content.Word\Новый рисунок (9).bmp]
До кожного об’єкта складемо програму.(Склавши програму для одного об’єкта дублюємо її для інших, змінюємо лише кількість кроків).
[image: C:\Documents and Settings\Admin\Local Settings\Temporary Internet Files\Content.Word\Новый рисунок (9).bmp]
Що станеться, якщо запустимо програму? Перевіримо?

Релаксація «Вправи для очей» - Додаток А2

Завдання №2.  Створити анімацію з використанням графічного ефекту мозаїка за таким алгоритмом:
· запустити скрипт натисканням клавіші «стрілка вниз»;
· повернути спрайт вгору;
· встановити візуальний ефект «мозаїка»;
· перемістити спрайт вперед на 10 кроків;
· спрайт на мить завмирає;
· зробити затримку на 1 секунду;
· встановитти візуальний ефект «мозаїка»;
· змінити розмір спрайта на – 3.
Результат виконання алгоритму буде таким:
[image: C:\Documents and Settings\Admin\Local Settings\Temporary Internet Files\Content.Word\Новый рисунок.png]



Додаткове завдання №3 Створити міні-проект «Мультфільм»
            [image: C:\Documents and Settings\Admin\Local Settings\Temporary Internet Files\Content.Word\Новый рисунок (9).bmp]
             Обєкт1                            Обєкт2
     [image: C:\Documents and Settings\Admin\Мои документы\2.gif]  [image: C:\Documents and Settings\Admin\Мои документы\1.gif]

VI. Підсумок уроку. Узагальнення навчального матеріалу. 
На наступному уроці у нас практична робота.  Ваше завдання -  створити  проект « На одній вулиці  жили – були…». 

VIІ. Домашнє завдання:   Придумайте персонажі до проекту « На одній вулиці  жили – були…» та запишіть у зошит їхні дії.
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