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[bookmark: _Toc509771711][bookmark: _Toc509771798][bookmark: _Toc509771861][bookmark: _Toc509839962][bookmark: _Toc93255233]Вступ. Знайомство із середовищем Scratch

1. [bookmark: _Toc509771712][bookmark: _Toc509771799][bookmark: _Toc509771862][bookmark: _Toc509839963][bookmark: _Toc93255234]Встановлення програми СКРЕТЧ  в середовищі ОС Windows

1) Виконати подвійне клацання по файлу Scratch-installer1.4.exe  
2) На попередження виконання системи безпеки ОС слід підтвердити виконання програми, щоб розпочати процес інсталяції 
3) У вікні Майстра інсталяцій натиснути на кнопку Далі (Next). Увага! Змінювати місце розміщення програми не рекомендується. 

4) Обираємо назву пункту в меню Пуск та натискуємо на кнопку Install.
[image: ]
5) По закінченню інсталяції натиснути кнопку Finish.

2. [bookmark: _Toc509771713][bookmark: _Toc509771800][bookmark: _Toc509771863][bookmark: _Toc509839964][bookmark: _Toc93255235]Запуск програми на виконання:

· Пуск — Програми — Scratch  — [image: ]
· Клацнути по ярлику[image: ]на Робочому столі 
· Програми— Інформатика — [image: ]
При запуску відкривається програмне вікно нового проекту. 
3. [bookmark: _Toc509771714][bookmark: _Toc509771801][bookmark: _Toc509771864][bookmark: _Toc509839965][bookmark: _Toc93255236]Збереження проектів
Для збереження проектів, потрібно натиснути на кнопку Зберегти  [image: ] або  скористатися командою головного меню Файл — Зберегти.  
Якщо потрібно зберегти файл під новим ім’ям то Файл — Зберегти як…
4. [bookmark: _Toc509771715][bookmark: _Toc509771802][bookmark: _Toc509771865][bookmark: _Toc509839966][bookmark: _Toc93255237]Відкриття проекту та його перегляд
Щоб відкрити створений проект для перегляду або зміни, потрібно: 
· Вибрати команду меню Файл — Відкрити
· У вікні Відкритипроект вибрати ім’я проекту та натиснути кнопку Гаразд для підтвердження вибору. 
За замовчуванням виконання проекту відбувається у робочому вікні середовища на Сцені. При натисненні на кнопку [image: ] переглядаємо проект у повноекранному режимі. Для завершення перегляду натискаємо кнопку [image: ] або Esc. 

5. [bookmark: _Toc509771716][bookmark: _Toc509771803][bookmark: _Toc509771866][bookmark: _Toc509839967][bookmark: _Toc93255238]Основні терміни

Алгоритм – послідовність дій (команд), виконання яких призводить до очікуваного результату. 
Анімація – рухоме мальоване зображення (мультиплікація) 
Блок (blocks) – окрема команда, яка використовується в сценарії. 
Комп’ютерна програма – це алгоритм, записаний однією з мов програмування та призначений для виконання комп’ютером. 
Координати – це величини, що визначають положення точки в просторі. Мова програмування – це система позначень для опису алгоритму, призначеного для виконання комп’ютером. 
Подія в середовищі Скретч – натискання на задану клавішу, виконання кліку кнопкою миші по виконавцю, надходження повідомлення від іншого виконавця. 
Програмування – це процес створення комп’ютерних програм. 
Програміст – це фахівець, що займається створенням комп’ютерних програм.
Проект – це сукупність об’єктів, скриптів, звуків, які збережено в окремому файлі та використовують разом. 
Скретч (from scratch – «с чистого листа») – візуальне об’єктноорієнтоване середовище програмування для навчання школярів. 
Скрипт (scripts) – (сценарій, метод) – послідовність команд, яка визначає, які дії і в якому порядку слід виконати певному виконавцю. 
Спрайт – невеличке зображення, яке можна рухати по екрану та змінювати його вигляд. 
Стек (stack) – набір послідовно з’єднаних різнокольорових графічних блоків в межах однієї події. 
Сцена (Stage) – це місце де виконуються створені проекти: ігри, історії, анімації. 
Цикл – це алгоритмічна структура, що дозволяє кілька разів повторити задану послідовність команд.

6. [bookmark: _Toc509771717][bookmark: _Toc509771804][bookmark: _Toc509771867][bookmark: _Toc509839968][bookmark: _Toc93255239]Інтерфейс програми

[image: ]
1) [bookmark: _Toc509771718][bookmark: _Toc509771805]Головне меню
[image: ]


	Пункт 
	Команда 
	Призначення 



	Файл
	[image: ]
	Створити новий проект 
Відкрити створений проект 
Зберегти проект 
Зберегти проект під новим ім’ям 
Переносимо проект в іншу папку 
Відкривається вікно для опису проекту 
Вихід із програми 

	
	
	Відмінити останнє вилучення 

	
	
	Виконати скрипт покроково. Під час виконання відповідний скрипт підсвічується. [image: ]Вибрати швидкість 

	Редагувати
	
	кроку(повільно, нормально, швидко, підвищена швидкість) 

	
	
	Зменшити розмір звукового або графічного файлу 

	
	
	Використовується при підключеному до комп’ютера набору з робототехніки Logo 

	Відправити
	[image: ]
	Завантажити поточний проект на сайт Скретч 

	
	
	Перейти на домашню сторінку Скретчу 

	Допомога
	[image: ]
	При виборі допомоги відкривається сторінка сайту


2) [bookmark: _Toc509771719][bookmark: _Toc509771806]Панель інструментів

	Кнопка 
	Призначення 

	[image: ]
	Вибір мови інтерфейсу програми Скретч 

	[image: ]
	Зберегти проект 

	[image: ]
	Поділитись цим проектом (розмітити проект в Інтернеті) 



3) [bookmark: _Toc509771720][bookmark: _Toc509771807]Набір команд

	Кнопка 
	Призначення 

	[image: ]
	Блоки переміщення об’єктів 

	[image: ]
	Блоки зміни зовнішнього вигляду об’єктів 

	[image: ]
	Звуки, ноти та музичні інструменти 

	[image: ]
	Блоки керування пером або олівцем, яким можуть малювати виконавці 

	[image: ]
	Блоки керування (події, повторення, розгалуження) 

	[image: ]
	Датчики, дані про положення об’єктів та стан середовища 

	[image: ]
	Арифметичні вирази, прості та складені логічні вирази, математичні функції 

	[image: ]
	Блоки змінних та списки 


4) [bookmark: _Toc509771721][bookmark: _Toc509771808]Масштаб сцени

	Кнопка 
	Призначення 

	[image: ]
	Зменшити масштаб відображення 

	[image: ]
	Збільшити масштаб відображення 

	[image: ]
	Перейти у режим Перегляду (перегляд проекту в повно екранному режимі) 



5) [bookmark: _Toc509771722][bookmark: _Toc509771809]Команди виконання дій над спрайтами
	Кнопка 
	Назва 
	Призначення 

	[image: ]
	Дублювати спрайт
	Робить копію виконавця, образа, звуків, блоків, скриптів. 

	[image: ]
	Вилучити спрайт
	Вирізає, вилучає виконавця, образ, звук, блок, скрипт 

	[image: ]
	Збільшити спрайт 
	Пропорційно збільшує розміри (Shift+ вибрати виконавця, змінити розмір з більшим кроком.  

	[image: ]
	Зменшити спрайт 
	Пропорційно зменшує розміри (Shift+ вибрати виконавця, змінити розмір з меншим кроком.  


6) [bookmark: _Toc509771723][bookmark: _Toc509771810]Вікно настроювання спрайта
	[image: ]
	Область, в якій із елементів утворюються скрипти 


	[image: ]
	Зміна вигляду спрайта 

	[image: ]
	Додати звук спрайту 


7) [bookmark: _Toc509771724][bookmark: _Toc509771811]Команди, за допомогою яких додаються нові об’єкти
	[image: ]
	Намалювати новий об’єкт (спрайт) 

	[image: ]
	Вибрати новий об’єкт (спрайт) із файлу 

	[image: ]
	Вставити випадковий об’єкт (спрайт) 



8) [bookmark: _Toc509771725][bookmark: _Toc509771812]Команди керування готовою програмою
	[image: ]
	Запуск / зупинка скрипту 


[bookmark: _Toc509771726][bookmark: _Toc509771813][bookmark: _Toc509771868][bookmark: _Toc509839969][bookmark: _Toc93255240]Мова програмування Скретч. Перші кроки

1. [bookmark: _Toc509771727][bookmark: _Toc509771814][bookmark: _Toc509771869][bookmark: _Toc509839970][bookmark: _Toc93255241]Алгоритм складання програм у середовищі Скретч.

	1.Вибрати потрібний набір команд 
	[image: ]

	2.Перетягнути потрібну команду у вікно для складання програми. 
	[image: ]



2. [bookmark: _Toc509771728][bookmark: _Toc509771815][bookmark: _Toc509771870][bookmark: _Toc509839971][bookmark: _Toc93255242]Середовище існування Спрайтів – сцена.
Розміри сцени: якщо рухатись від центру вгору або вниз то шлях до краю сцени становитиме 180 кроків, якщо рухатись від центру вліво або вправо, то шлях до краю сцени становитиме 240 кроків. 

3. [bookmark: _Toc509771729][bookmark: _Toc509771816]Складаємо програму.
1. У будь-якій програмі перша команда визначає початок виконання програми. Такі команди містяться у наборі команд Керувати і мають вигляд «шапки».  
· Якщо вибрати [image: ], то виконання дій почнеться після натискання на зелений прапорець.  
· Якщо вибрати [image: ], то виконання дій почнеться після клацання по вказаному Спрайту.  
2. Для складання програми нам потрібно використати команди руху та повертання, які містяться в наборі команд Рух.  
· [image: ]Для переміщення Спрайта використовується команда [image: ], число 10 показує на скільки кроків переміщується виконавець. Це число можна змінити.  
· Для зміни напрямку руху можна використати команду Повернути в напрямку, яка має 4 параметри.  

3. Спрайт по сцені переміщується дуже швидко, тому для затримки виконання його дій, використовуємо команду [image: ], яка належить до набору Керування. 

[bookmark: _Toc509771730][bookmark: _Toc509771817][bookmark: _Toc509771871][bookmark: _Toc257535325]Практична робота № 1
«Створення простої анімації для спрайту Кіт»

Мета: навчитися запускати програму Scratch, вивчити основні пункти середовища, навчитися створювати просту 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 управо, дійшовши до краю, рухається по діагоналі в лівий верхній кут.

Технологія виконання завдання.
1. Запустіть середовище Scratch подвійним клацанням по ярлику на робочому столі.
[image: ]
2. Перед Вами з'явиться вікно середовища Scratch. Ознайомтеся з об'єктами середовища.
[image: C:\Users\Таня\Desktop\12.png]
3. Перемістіть Кота в лівий нижній кут Вашого проекту. Для цього необхідно натиснути на Кота лівою кнопкою миші і протягнути його в потрібне місце.
[image: ]
4. Тепер приступимо до написання скрипта для Кота. Подвійним клацанням лівою кнопкою миші відкрийте область скриптів для Кота.

[image: ]
5. Для того, щоб Кіт при зіткненні із стіною не повертався вверх ногами необхідно натиснути на кнопку «тільки поворот вліво - управо»
[image: ]
6. У вікні команд для спрайту Кіт складіть наступну програму, використовуючи область скриптів, яка знаходиться в лівій частині вікна.
[image: ]
7. Переведіть проект в режим демонстрації.
[image: ]
8. Для запуску проекту натисніть на зелений прапор. Переконаєтеся, що Ваш спрайт виконує дії, вказані в завданні.
9. Збережіть файл під ім'ям «№ практичної роботи-1» у власну папку.
10. Виконаєте завдання для свого варіанту. Збережете файл під ім'ям «№ практичної роботи-2».
Варіанти завдань:
Варіант 1. Складіть наступну анімацію для спрайту Кіт: Кіт знаходиться в правому нижньому кутку, потім він доходить до середини екрану, після чого повертається, повертається назад і повідомляє «Ку-ку!».
Варіант 2. Складіть наступну анімацію для спрайту Кіт: Кіт знаходиться в лівому нижньому кутку, проходить 3 рази по периметру екрану проти годинникової стрілки і повідомляє «Дуже втомився.».
Варіант 3. Складіть наступну анімацію для спрайту Кіт: Кіт знаходиться в лівому нижньому кутку, потім піднімається у верхній лівий кут, потім по діагоналі опускається в правий нижній кут і повідомляє «Я Рижок!».
Варіант 4. Складіть наступну анімацію для спрайту Кіт: Кіт знаходиться в середині екрану, потім піднімається в правий верхній кут, потім опускається в правий нижний, потім пересувається в лівий нижній кут і повідомляє «Весело!».
Варіант 5. Складіть наступну анімацію для спрайту Кіт: Кіт знаходиться в правому верхньому кутку, потім по діагоналі опускається в лівий нижній кут, потім піднімається в лівий верхній і повідомляє «Привіт!»
Варіант 6. Складіть наступну анімацію для спрайту Кіт: Кіт знаходиться в лівому нижньому кутку, потім він доходить до середини екрану, після чого повертається, повертається назад і повідомляє «Ку-ку!».
Варіант 7. Складіть наступну анімацію для спрайту Кіт: Кіт знаходиться в правому нижньому кутку екрану, проходить 3 рази по периметру екрану за годинниковою стрілкою і повідомляє «Дуже втомився.».
Варіант 8. Складіть наступну анімацію для спрайту Кіт: Кіт знаходиться в правому нижньому кутку, потім піднімається у верхній правий кут, потім по діагоналі опускається в лівий нижній кут і повідомляє «Я Рижок!».
Варіант 9. Складіть наступну анімацію для спрайту Кіт: Кіт знаходиться в середині екрану, потім піднімається в лівий верхній кут, потім опускається в лівий нижний, потім пересувається в правий нижній кут і повідомляє «Весело!».
Варіант 10. Складіть наступну анімацію для спрайту Кіт: Кіт знаходиться в лівому верхньому кутку, потім по діагоналі опускається в правий нижній кут, потім піднімається в правий верхній і повідомляє «Привіт!»
[bookmark: _Toc257535331]

[bookmark: _Toc509771731][bookmark: _Toc509771818][bookmark: _Toc509771872][bookmark: _Toc257535332]Практична робота № 2
[bookmark: _Toc257535333]«Додавання нового спрайту в проект. Створення інтерактивної анімації для нього. Додавання звукових ефектів в проект»

Мета: навчитися додавати в проект новий спрайт і створювати для нього анімацію. Навчитися додавати в проект звукові ефекти, настроювати їх.

Завдання. Необхідно створити анімацію привида, що літає під музику (якщо натиснута клавіша «стрілка управо» – 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.

[image: ]

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

[image: ]

4.  Для вибраного спрайту складіть наступний скрипт.
[image: ]
5. Переведіть проект в режим демонстрації.
[image: ]
6. Для запуску проекту натискайте або на «стрілку вліво» на клавіатурі, або на «стрілку управо». Переконаєтеся, що проект працює нормально.
7. Зробіть активною Сцену, перейдіть в закладку звуки. Використовуючи кнопку Імпорт, додайте в проект новий звук Medieval2 з теки Music Loops.[image: ]
8. Зробіть активною сцену і складіть для неї наступний скрипт.
[image: ]
9. Переведіть проект в режим демонстрації.

[image: ]
10. Для запуску проекту натисніть на зелений прапор. Переконаєтеся, що Ваш  проект працює нормально.
Варіанти завдань:
Для всіх завдань підібрати відповідний фон і музичний супровід. Об'єкти повинні рухатися вліво, управо, вгору, вниз при натисненні відповідної клавіші. При натисненні клавіші «пропуск» об'єкти повинні щось повідомляти про себе.
1 варіант. Скласти програму відьми, що літає. 
2 варіант. Скласти програму плаваючого крабика.
3 варіант. Скласти програму бігаючого динозавра.
4 варіант. Скласти програму плаваючої рибки.
5 варіант. Скласти програму бегемота, що літає.
6 варіант. Скласти програму бігаючого собаки.
7 варіант. Скласти програму папуги, що літає.
8 варіант. Скласти програму плаваючого аквалангіста.
9 варіант. Скласти програму літака, що літає.
10 варіант. Скласти програму плаваючого корабля.


[bookmark: _Toc509771732][bookmark: _Toc509771819][bookmark: _Toc509771873][bookmark: _Toc509839972][bookmark: _Toc93255243]Зміна образів спрайту. Створення анімації по зміні образів

[bookmark: _Toc509771733][bookmark: _Toc509771820][bookmark: _Toc509771874]Практична робота № 1

Мета: вивчити механізм створення анімованого об'єкту шляхом додавання  і зміни образу спрайту.
Завдання: Скласти програму польоту кажана.

Технологія виконання завдання:
1. Запустіть на виконання програму Скретч.
2. Виберіть фон проекту, натиснувши послідовно на значок «Сцена» в нижньому правому кутку екрану, потім «Фони», потім «Імпорт» і з теки «Indoors» виберіть фон «clothing-store».
[image: ]












3. Видаліть котика з екрану і додайте новий об'єкт – кажана. Для цього натисніть на закладку «Новий об'єкт з файлу» і в теці «Animals» виберіть спрайт кажана bat1-a.
[image: ]
4. Додайте інший образ кажана. Для цього виберіть для об'єкту кажан вкладку «Образи», потім «Імпорт» і в теці «Animals» виберіть спрайт кажана bat1-b.
[image: ]
5. Натискаємо на вкладку «Скрипти» і складаємо програму:
[image: ]
Кажан слідує за покажчиком, але не махає крилами.
6. Доповнимо програму: крила махають, але дуже швидко.
[image: ]
7. Доповнюємо програму затримками, щоб крила махали поволі:
[image: ]
8. Запуск проекту – зелений прапорець, зупинка – червоний кружок.
Варіанти завдань:
Для всіх завдань підібрати відповідний фон. При зіткненні з краєм екрану, об'єкти повинні повертатися. Через певний час об'єкти повинні щось повідомляти про себе.
1 варіант. Скласти програму котика, що біжить. 
2 варіант. Скласти програму плаваючої і відкриваючої рот акули.
3 варіант. Скласти програму коня, що скаче.
4 варіант. Скласти програму собаки, що біжить.
5 варіант. Скласти програму рухомого слоника, що сурмить.
6 варіант. Скласти програму плаваючого восьминога.
7 варіант. Скласти програму дракона, що літає.
8 варіант. Скласти програму танцюючої балерини.
9 варіант. Скласти програму хлопчика, танцюючого брейк.
10 варіант. Скласти програму танцюючої людини.

[bookmark: _Toc509771734][bookmark: _Toc509771821][bookmark: _Toc509771875]Практична робота № 2

Мета: вивчити механізм створення  анімованого об'єкту шляхом додавання  і зміни образу спрайту.
Завдання:Створити проект, у якому герой рухається, змінює колір і розмовляє. Наприклад, Морська зірка змінює свій колір, рухається і вітається.

Технологія виконання завдання:
1. Вилучити з проекту Спрайт1 (натиснути праву кнопку миші на Рудому коті, обрати вказівку Вилучити. Додати  у проект новий Спрайт. Для цього натиснути кнопку [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/41/06.jpg] Новий об'єкт.
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/41/erase_sprait.png]
2. Вибрати теку Animals, підтвердити вибір кнопкою Гаразд.
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/41/07.jpg]
3. Вибрати спрайт Starfish1 (кнопка Імпортувати).
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/41/08.jpg]
4. Зробити обраний Спрайт активним, перейти на закладку Образи  для додавання нових образів (кнопки Редагувати та Імпортувати).
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/41/09.jpg] 
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/41/10.jpg]
5. Перейти на закладку Скрипти і скласти програму, щоб отримати таку сцену:
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/41/11.jpg][image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/41/12.jpg]


[bookmark: _Toc509771735][bookmark: _Toc509771822][bookmark: _Toc509771876][bookmark: _Toc509839973][bookmark: _Toc93255244]Створення зображень за допомогою інструментів Scratch

1. [bookmark: _Toc509771736][bookmark: _Toc509771823][bookmark: _Toc509771877][bookmark: _Toc509839974][bookmark: _Toc93255245]Малювання у Скретч

Мешканці середовища Скретч уміють не тільки рухатися, а й малювати, тобто залишати слід під час руху. 
Для малювання Спрайти користуються набором команд Олівець. Можна змінювати колір олівця, товщину лінії, піднімати та опускати олівець. 

Команди з набору Олівець. 

	Команда 
	Результат виконання 

	[image: ]
	Очищення сцени від попередніх малюнків 

	[image: ]
	Спрайт залишатиме за собою лінію при переміщенні 

	[image: ]
	Спрайт припинить малювання 

	[image: ]
	Задаємо колір олівця 	[image: ]

	[image: ]
	Задано товщину лінії у точках 	[image: ]



Завдання: скласти програму для побудови квадрата із стороною 150. Використати команди з набору Рух  та 

[image: ]
Запустити програму на виконання, переконатись, що Спрайт будує квадрат.

2. [bookmark: _Toc509771737][bookmark: _Toc509771824][bookmark: _Toc509771878][bookmark: _Toc509839975][bookmark: _Toc93255246]Повторення команд у Скретч.

У даній програмі 4 рази дублювалась послідовність команд. Для того, щоб записати повторення одних  і тих же дій стисло, слід скористатися командою циклу. 
Цикл – це алгоритмічна структура, що дозволяє кілька разів повторити задану кількість команд. У мові програмування Скретч цикл можна реалізувати за допомогою чотирьох команд: 
Розглянемо команду  - цикл з лічильником, він використовується тоді, коли відомо, скільки разів слід виконати дії. Лічильник рахує кількість повторень від 1 до вказаного числа.. Використаємо команду Повторити … у програмі для побудови  квадрата. 

[bookmark: _Toc509771738][bookmark: _Toc509771825][bookmark: _Toc509771879]Практична робота № 1«Квадрат»

Мета: вивчити механізм створення зображень.
Завдання: для спрайту Рудий Кіт намалювати квадрат із довжиною сторін 150 (кроків).

Технологія виконання завдання:
1. Обираємо команду з якої розпочинається програма.
2. Готуємо сцену до малювання:
3. Вибираємо команду Очистити;
4. Переміщуємо виконавця в будь-яку точку, з якої можна почати малювати;
5. Вибираємо команду Опустити олівець, задаємо колір та товщину олівця;
6. Використати  вказівки керування, руху й малювання та повторення.
[image: ][image: ]

[bookmark: _Toc509771739][bookmark: _Toc509771826][bookmark: _Toc509771880]Практична робота № 2«Орнамент»
Мета: вивчити механізм створення зображень.
Завдання: Скласти програму для створення орнаменту з довжиною відрізків 20.
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/41/03.jpg]

Технологія виконання завдання:
1. Визначити елемент малюнка, що повторюється, та вибрати вказівки для його створення. Перевірити виконання програми.
2. Скласти програму для такого малюнку і долучити вказівку початку програми, вказівку переміщення Спрайта у початкове положення — точку сцени (–230; 0), очищення сцени, вказівки групи Олівець.
3. Скласти цикл з лічильником: в середину вказівки Повторювати 10 вклаcти послідовність вказівок для створення елемента [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/41/03.jpg].
4. Додаємо цикл у програму.
Перевірити програму і отримати таку сцену.

[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/41/05.jpg][image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2013/41/04.jpg]
3. [bookmark: _Toc509771740][bookmark: _Toc509771827][bookmark: _Toc509771881][bookmark: _Toc509839976][bookmark: _Toc93255247]Геометричні фігури

За допомогою команди Повторення можна малювати геометричні фігури, що складаються з однакових елементів. Геометрична фігура, що має однакові сторони, називається правильною. Усі кути такої фігури мають однакову градусну міру. Наприклад: 


Для того щоб намалювати такі фігури, потрібно вміти визначати кут повороту виконавця. Повний оберт – це поворот на 360о. Для того, щоб визначити кут повороту потрібно поділити градусну міру повного оберту на кількість кутів у правильній геометричній фігурі. 

[bookmark: _Toc509771741][bookmark: _Toc509771828][bookmark: _Toc509771882]Практична робота № 3«Фігури»

Мета: вивчити механізм створення зображень за допомогою інструментів середовища Скретч .
Завдання. Потрібно в Scratch реалізувати наступний сценарій. Кіт малює правильний шестикутник із сторонами різного кольору. По натисненню клавіші «пропуск» - колір фону міняється. 

Технологія виконання завдання.
1. Запустіть програму Scratch.
2. Зменшіть спрайт Кота, змініть фон сцени. Додайте ще один фон іншого кольору.

[image: ]
3. Для Кота запишіть наступний скрипт:

[image: ]
4. Для сцени напишіть скрипт: коли клавіша пропуск натиснута – наступний фон.

Варіанти завдань:
Для всіх завдань зробити зміну фону (однотонного). Вибрати спрайт за бажанням ((не КІТ). Скласти програму:
1 варіант. Намалювати три непересічні правильні трикутники різного кольору і розміру, повернених щодо один одного на певний кут.
2 варіант. Намалювати три правильні п'ятикутники із загальним центром і паралельними сторонами. Сторони повинні бути різного кольору.
3 варіант. Намалювати три квадрати із сторонами різного кольору, повернених щодо один одного на певний кут.
4 варіант. Намалювати три правильні восьмикутники різного розміру із сторонами різного кольору, центри яких розташовані на одній прямій.
5 варіант. Намалювати правильні непересічні трикутник, квадрат і п'ятикутник із сторонами різного кольору.
6 варіант. Скласти програму для побудови правильного шестикутника із стороною 100.
7 варіант. Намалювати три правильні непересічні дев'ятикутники різного розміру із сторонами різного кольору.
8 варіант. Намалювати три правильні трикутники із сторонами різного кольору з однією загальною вершиною.
9 варіант. Намалювати квадрат, правильний п'ятикутник і шестикутник із сторонами різного кольору з одним загальним центром.
10 варіант. Намалювати непересічні правильні п'ятикутник, шестикутник і восьмикутник із сторонами різного кольору, центри яких знаходяться на одній прямій.

4. [bookmark: _Toc509771742][bookmark: _Toc509771829][bookmark: _Toc509771883][bookmark: _Toc509839977][bookmark: _Toc93255248]Координатна площина

При створенні малюнків дуже зручно керувати переміщенням Спрайтів, якщо для кожної точки цієї площини задано координати, тобто вказано її місце на площині за допомогою чисел. Координати – це величини, що визначають положення точки на площині. 

[bookmark: _Toc509771743][bookmark: _Toc509771830][bookmark: _Toc509771884]Завдання:
Визначити координати точок: якщо 1 клітинка дорівнює 10 кроків. 
[image: ]

[bookmark: _Toc509771744][bookmark: _Toc509771831][bookmark: _Toc509771885]Практична робота № 4«Зірка»
Мета: вивчити механізм створення складніших зображень.
Завдання. Скласти програму створення Зірки з використанням команди Переміститися.
Технологія виконання завдання:
1. Визначаємо координати точок з яких складається Зірка.
[image: ]
2. Обираємо команду з якої розпочинається програма.
3. Готуємо сцену до малювання:
a) вибираємо команду Очистити;
b) переміщуємо виконавця в будь-яку точку, з якої можна почати малювати;
c) вибираємо команду Опустити олівець. Задаємо колір та товщину олівця;
d) послідовно вибираємо команди переміщення Спрайта від точки до точки.
[image: ]

Варіанти завдань:

Для всіх завдань підібрати відповідний фон. 
1 варіант. Скласти програму створення зображення слона.

[image: G:\атестація\img19.jpg]
2 варіант. Скласти програму створення зображення плаваючого дельфіна.

[image: G:\атестація\img21.jpg]

3 варіант. Скласти програму створення зображення циркача дельфіна .

[image: G:\атестація\img25.jpg]

4 варіант. Скласти програму створення зображення підйомного крана.

[image: G:\атестація\img29.jpg]


5 варіант . Скласти програму створення зображення вовка.

[image: G:\атестація\images.jpg]

6 варіант. Скласти програму створення зображення дерева.
[image: G:\атестація\6-22-638.jpg]

7 варіант. Скласти програму створення зображення якора.
[image: G:\атестація\6-18-638.jpg]

8 варіант. Скласти програму створення зображення плаваючої качки.

[image: Ð�Ð¾Ð²â��Ñ�Ð·Ð°Ð½Ðµ Ð·Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ð½Ñ�]

9 варіант. Скласти програму створення зображення папуги.

[image: Ð�Ð¾Ð²â��Ñ�Ð·Ð°Ð½Ðµ Ð·Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ð½Ñ�]

10 варіант. Скласти програму створення зображення літаючого голуба.

[image: Ð�Ð¾Ð²â��Ñ�Ð·Ð°Ð½Ðµ Ð·Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ð½Ñ�]
Додаткове завдання :
Скласти 	програму, 	в 	якій 	Спрайт 	повинен намалювати підряд цифри від 1 до 5 за допомогою команди Перемістити в. Зображення цифр подано на малюнку. (В програмі використати команду Підняти олівець).
[image: ]

[bookmark: _Toc509771745][bookmark: _Toc509771832][bookmark: _Toc509771886][bookmark: _Toc509839978][bookmark: _Toc93255249]Алгоритми з повторенням і розгалуженням у середовищі Scratch. Обчислювальні алгоритми. Взаємодія об'єктів. Випадкові числа

1. [bookmark: _Toc509771746][bookmark: _Toc509771833][bookmark: _Toc509771887][bookmark: _Toc509839979][bookmark: _Toc93255250]Алгоритми зповторенням і розгалуженням у середовищі Scratch.

Алгоритм – це запис скінченої послідовності вказівок, що визначає, які дії і в якому порядку потрібно виконати для досягнення певної мети.
Алгоритм, у якому передбачається багаторазове виконання одного й того самого набору команд, називають циклічним. Базова структура повторення.

Скретч має 4 види циклів:
	Команда Scratch
	Тип циклу
	Пояснення

	[image: inf7kazanceva-117]
	Безумовний цикл
	Тіло циклу виконується нескінченно

	[image: inf7kazanceva-118]
	Цикл з лічильником
	Тіло циклу виконується вказану кількість разів

	[image: inf7kazanceva-119]
	Цикл з передумовою
	Тіло циклу виконується доти, доки істинною залишається вказана перед його початком умова

	[image: inf7kazanceva-120]
	Цикл з післяумовою
	Умова в циклі перевіряється після виконання його тіла



Алгоритм, у якому набір команд передбачається виконувати в залежності від умови називають розгалуженим або алгоритмом з розгалуженням. Базова структура –розгалуження або вибір.







Повне розгалуження у Скретч:
[image: umova-002-680x447]
 Неповне розгалуження у Скретч:
 [image: Неповне розгалуження Скретч]
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Мета: навчити складати обчислювальні алгоритми із змінними; навчити учнів розв’язувати задачі на створення лінійних алгоритмів в середовищі Scratch.
Завдання: Потрібно в Scratch реалізувати наступний сценарій. Кіт запрошує послідовно значення трьох чисел, знаходить більше з них і суму цих чисел.

Технологія виконання завдання.
1. Визначимо, які змінні будуть нам потрібні.
A, B, C – це числа, які ми вводитимемо з клавіатури.
Max, Sum – це відповідно максимальне значення і сума.
Алгоритм наступний:
Спочатку порівнюються перші два числа, а потім більше з них порівнюється з третім і результат запам'ятовується в Max.Для того, щоб запам'ятати більше з перших двох чисел, введемо змінну T.
[image: ]
2. Складемо скрипт для Кота:

[image: ]

Варіанти завдань:
Вибрати спрайт за бажанням ((не КІТ). Скласти програму:
1 варіант. З трьох заданих чисел знайти те число, яке не є найбільшим, і найменшим. Назвемо його «середнім» числом. Знайти суму першого і «середнього» числа.
2 варіант. З трьох заданих чисел знайти найменше. Знайти добуток цього числа і третього числа.
3 варіант. Відповісти на питання, чи є три задані числа впорядкованими за зростанням. Знайти їх середнє арифметичне.
4 варіант. Відповісти на питання, які з трьох заданих чисел є парними. Знайти добуток всіх трьох чисел.
5 варіант. Відповісти на питання, чи є три задані числа впорядкованими за спаданням. Знайти їх середнє арифметичне.
6 варіант. З трьох заданих чисел знайти мінімальне і максимальне. Обчислити середнє арифметичне мінімального і максимального. 
7 варіант. Задано три числа. Знайти суму першого і другого числа, суму другого і третього числа. Визначити, яка з сум більша. 
8 варіант. Знайти добуток трьох заданих чисел. Визначити, чи є воно парним числом.
9 варіант. Задано три числа. Знайти добуток першого і другого числа, добуток другого і третього числа. Визначити, який з добутків менший.
10 варіант. Знайти добуток трьох заданих чисел. Визначити, чи є він непарним числом.
[bookmark: _Toc509771748][bookmark: _Toc509771835][bookmark: _Toc509771889]Практична робота № 2 «Мишоловка »

Мета: навчити учнів розв’язувати задачі на створення лінійних алгоритмів у середовищі Scratch.
Завдання:  Улюблена бабусина киця Мурка вирішила взагалі перестати ловити бідних мишей та стати вегетаріанкою. Тому вона кожного дня їсть X картоплин, Y морквин та Z капустин. Скільки всього овочів з’їдає за день киця Мурка.
Скласти скрипт з двома спрайтами: котом і мишею. Кіт має: видати повідомлення з умовою задачі та поясненнями про введення вхідних даних; обрахувати кількість овочів і видати повідомлення про кількість овочів, які він з’їв. Після цього спрайт Миша з центру сцени має пересунутися до кота і видати повідомлення : «Ура! Мені тепер не страшний кіт!»

Технологія виконання завдання.
1. Створімо інформаційну модель задачі:
Вхідні дані:
Нехай Х – це кількість картоплин, які з’їла Мурка.
Y – це кількість морквин.
       Z – кількість капустин.
Вихідні дані:
S – кількість овочів, що з’їла Мурка за день.
Математична модель задачі: 
S=x+y+z.

2. Завантажити середовище виконання алгоритмів Scratch.
Введіть імена змінних по одній, обравши радіокнопку «Для всіх об’єктів» та натиснувши ОК.
[image: ][image: ]
3. Створити скрипт для спрайту Рудий кіт за зразком
[image: ]
4. Змініть в скрипті значення змінних на свій розсуд. Що змінилося в результаті виконання скрипта?
5. Додайте до скрипта команду,[image: ]попередньо створивши 
нове повідомлення.

6. Додайте спрайт Миша (Mouse1), виконавши вказівку , оберіть зі списку «Тварини» Mouse1, ОК.
7. Перейдіть на вкладку скриптів і введіть наступний скрипт для спрайту Mouse1.
[image: ]
Зверніть увагу, що скрипт для спрайту Mouse1 виконається тільки після того, як виконається команда [image: ]тобто після виконання скрипта спрайта Рудий кіт.

8. Виконайте скрипт. Що змінилося?
Додаткове завдання:
Скласти скрипт для спрайту Boy, який би розв’язував наступну задачу. Сподіваючись накопичити гроші на придбання новенького комп’ютера, Стасик придбав три лотерейні білети «Лото Забава». Йому наснилося, що перший білет виграв x гривень, другий – y гривень, а третій стільки грошей, скільки перший та другий білети разом узяті. Коли в неділю вранці Стасик переглядав телевізор, він зрозумів, що жоден білет нічого не виграв. Скільки ж грошей не зміг відкласти для придбання комп’ютера Стасик?
[bookmark: _Toc509771749][bookmark: _Toc509771836][bookmark: _Toc509771890]Практична робота № 3«Мишоловка 1»

Мета: навчити учнів розв’язувати задачі на створення алгоритмів з розгалуженням у середовищі Scratch.
Завдання: Улюблена бабусина киця Мурка вирішила взагалі перестати ловити бідних мишей та стати вегетаріанкою. Тому вона кожного дня їсть X картоплин,  Y морквин та Z капустин. Скільки всього овочів з’їдає за день киця Мурка.
Скласти скрипт з двома спрайтами: котом і мишею. Кіт має видати повідомлення з умовою задачі та поясненнями про введення вхідних даних, обрахувати кількість овочів і видати повідомлення про кількість овочів, які з’їв кіт. Після цього спрайт Миша з центру сцени має пересунутися до кота і видати повідомлення : «Ура! Мені тепер не страшний кіт!», якщо кількість  овочів, які з’їв Рудий кіт додатна і пересувається в інший бік з повідомленням «Я маю тікати, бо кіт голодний!» – в протилежному випадку.

Технологія виконання завдання.
1. Створімо інформаційну модель задачі:
Вхідні дані:
Нехай Х– це кількість картоплин, які з’їла Мурка.
    Y – це кількість морквин.
    Z – кількість капустин.
Вихідні дані:
S – кількість овочів, що з’їла Мурка за день.

Математична модель задачі: S=x+y+z, якщо S>0 то Миша виконує ті самі дії, що і в попередній практичній роботі, інакше – повертається в інший бік і видає повідомлення «Я маю втікати, бо кіт голодний!»
2. Завантажити середовище виконання алгоритмів Scratch.
3. Відкрити раніше створений проект «Мишоловка».
4. Змінити скрипт для спрайту Миша (Mouse1) за зразком.

[image: ]
6. Змініть значення змінних на 5, 6, 9. Виконайте скрипт. Що змінилося?

Додаткове завдання:
Скласти скрипт для спрайту Boy, який би розв’язував наступну задачу.
Сподіваючись накопичити гроші на придбання новенького комп’ютера, Стасик придбав три  лотерейні білети «Лото Забава». Йому наснилося, що перший білет виграв x гривень, другий – y гривень, а третій стільки грошей, скільки перший та другий білети разом узяті. Змініть цю задачу таким чином, щоб користувач сам визначав, доля  виграти Стасику сьогодні чи ні. Для цього додайте до сцени новий спрайт, наприклад «Laptop» та за допомогою команди розгалуження запитати користувача:
[image: ]
Чи виграв Стасик. Якщо так – топідрахувати виграш згідно зі сном і видати повідомлення «Твій сон був віщий», якщо ні – видати повідомлення: «Це ж був просто сон!»

[bookmark: _Toc509771750][bookmark: _Toc509771837][bookmark: _Toc509771891]Практична робота № 4 «Мишоловка 2»
Мета: навчити учнів розв’язувати задачі на створення алгоритмів з циклами з відомою та невідомою кількістю повторень у середовищі Scratch.
Завдання: Улюблена бабусина киця Мурка вирішила взагалі перестати ловити бідних мишей та стати вегетаріанкою. Тому вона кожного дня їсть X картоплин,  Y морквин та Zкапустин. Скільки всього овочів з’їдає за день киця Мурка.
Скласти скрипт з двома спрайтами: котом і мишею, кіт має видати повідомлення з умовою задачі та поясненнями про введення вхідних даних, обрахувати кількість овочів і видати повідомлення про кількість овочів, які з’їв кіт, після цього спрайт Миша з центру сцени має пересунутися до кота і видати повідомлення : «Ура! Мені тепер не страшний кіт!», якщо кількість  овочів, які з’їв Рудий кіт додатна – в протилежному випадку рухається по колу на 3600 і виводить повідомлення «О лишенько! Тепер кіт може з’їсти мене».
Технологія виконання завдання.
1. Створімо інформаційну модель задачі:
Вхідні дані:
Нехай Х – це кількість картоплин, які з’їла Мурка.
       Y – це кількість морквин.
      Z – кількість капустин.
Вихідні дані:
            S – кількість овочів, що з’їла Мурка за день.
Математична модель задачі: S=x+y+z, якщо S>0 то Миша виконує ті самі дії, що і в попередній практичній роботі, інакше рухається по колу. Реалізувати рух по колу можна наступним чином: наприклад, ми хочемо повернути спрайт на 3600, нехай він буде повертатися на 150, підрахуємо кількість поворотів, для цього 360:15=24, тож, достатньо повторити команду [image: Програмування в Scratch] 24 рази.
2.Завантажити середовище виконання алгоритмів Scratch.
3. Відкрити раніше створений проект «Мишоловка».
4. Змініть скрипт для спрайту Миша (Mouse1) за зразком.
[image: ]
5. Змініть в скрипті значення змінних на 0. Що змінилося в результаті виконання скрипта?
6. Змініть значення змінних на 5, 6, 9. Виконайте скрипт. Що змінилося?
Додаткове завдання:
Скласти інформаційну та математичну моделі до задачі та скрипт для спрайту Boy, який би розв’язував наступну задачу.
Сподіваючись накопичити гроші на придбання новенького комп’ютера, Стасик придбав три  лотерейні білети «Лото Забава». Йому наснилося, що перший білет виграв x гривень, другий – y гривень, а третій стільки грошей, скільки перший та другий білети разом  узяті. Змініть цю задачу таким чином, щоб користувач сам визначав, доля виграти Стасику сьогодні чи ні. Для цього додайте до сцени новий спрайт, наприклад «Laptop» та за допомогою команди розгалуження запитати користувача: Чи виграв Стасик? Якщо так – то підрахувати виграш згідно зі сном і видати повідомлення «Твій сон був віщий», якщо ні – видати повідомлення: «Це ж був просто сон!». Невгомовний Стасик, який виграв 1 раз вирішив грати до тих пір, поки сума його виграшу менша 1500. Вивести повідомлення радісного Стасика про виграшну суму і кількість виграшних спроб.

[bookmark: _Toc509771751][bookmark: _Toc509771838][bookmark: _Toc509771892]Практична робота № 5 «Морський світ»

Мета: навчитися складати проекти з декількома об'єктами, що взаємодіють між собою.
Завдання. Потрібно в Scratch реалізувати наступний сценарій. Під водою молюск намагається зловити їжу, яка від нього постійно відплигує в нове випадкове місце. Через якийсь час молюскові все-таки вдається зловити і з'їсти їду. 

Технологія виконання завдання.
5. Запустіть програму Scratch.
6. Видалите з проекту Спрайт 1, він нам не знадобиться для роботи.
7. Додайте в проект новий спрайт, змініть фон сцени.
[image: ]
8. Молюск завжди повинен рухатися за їжею. Причому через певний ряд дій це повинно припинитися. Скрипт для молюска може бути такий:
[image: ]
Прослідкуємо логіку роботи цього скрипта. Спочатку молюск стоїть і думає. Після чого він повертається до їжі і йде до неї до тих пір, поки не торкнеться її. Всі ці дії повторюються 5 разів. Звернете увагу, в команду [image: ]вставлена команда[image: ]. Друга команда видає випадкове для нас число у вказаному діапазоні, тобто будь-яке число від першого числа в команді до другого включно. В даному випадку ця команда впливає на те, з якою швидкістю рухається молюск.
Після того, як молюск зробить декілька вищеописаних циклів, він передасть в навколишнє середовище повідомлення "зловив". В результаті у нього повинна з'явитися відповідна ситуації думка. 
Якщо зараз запустити програму, то молюск підійде до їжі, п'ять разів подумає "Ммм.." і один раз "Смачно". Складіть скрипт для молюска.
9. Тепер подумаємо, що повинна робити їжа.
[image: ]

Вона завжди повинна опинятися в несподіваному для молюска місці, якщо той стосується її. "Випадкове місце" визначається двома командами [image: ]і [image: ]. Тобто після того, як координати x і у визначаються випадковим чином, об'єкт переміщається в задану точку. 
Другий скрипт їжі дуже простий. Якщо в "просторі" з'являється повідомлення "зловив", то їжа повинна його отримати і сховатися.
Тепер програма працюватиме так, як треба: їжа з'являтися у випадковому місці, а молюск бігати за нею до певної пори. Складіть сценарії для другого об'єкту і оцініть, як працює вся програма.
10. Анімацію можна зробити цікавіше, якщо додати сцені більший динамізм. Хай картинка сцени злегка видозмінюється, причому теж випадковим чином. Розглянемо ось такий скрипт для Сцени:

[image: ]

У нім присутня змінна фон, значення якої визначається випадково, і це значення може бути тільки числами 1, 2 або 3. Якщо фон = 1, то на картинці з'являться завихрення випадкової сили, якщо фон = 2, то з'явиться ефект "риб'яче око". У решті всіх випадків мінятиметься колір фону. Значення змінної оновлюватиметься через кожних 5 секунд.

Варіанти завдань:
Для всіх завдань підібрати відповідний фон і музичний супровід. Скласти програму:
1 варіант. Аквалангіст спливає від акули.
2 варіант. Рибка ганяє восьминога.
3 варіант. Дівчинка і хлопчик грають в догонялки.
4 варіант. Собака наздоганяє кішку.
5 варіант. Дівчинка і хлопчик знайомляться на дискотеці і танцюють.
6 варіант. Пташка ловить мушку.
7 варіант. Зебра ганяється за левом.
8 варіант. Кішка ловить мишку. 
9 варіант. Людина лякається привида, а потім вони знайомляться.
10 варіант. Чарівник ганяється за монстром і перетворює його на доброго дивака.
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