
Відділ освіти Миронівської районної державної адміністрації
Районний методичний кабінет



Методичні рекомендації  
щодо вивчення теми «Алгоритми та виконавці»
(за програмою «Інформатика» 6 клас)




                                                          З досвіду роботи
                                                                              вчителя математики і фізики 
                                                             Юхнівського НВК
                                                                          «ЗОШ І-ІІ ступенів – ДНЗ»
Омельченко Світлани Петрівни

2017 р
Зміст

1. Подання	3
2. Персоналія автора	4
3. Характеристика	5
4. Анотація	6
5.  Методичні рекомендації щодо вивчення 
       теми « Алгоритми і виконавці»                            	7-13
6. Додатки
 Додаток 1. Диктанти для перевірки теоретичних знань  з тем 
«Команди та виконавці»  і  «Алгоритм та  його виконання»             12-13
Додаток 2.  Підсумковий тест з тем «Команди та виконавці», 
«Алгоритм та його виконання»                                                                14-17
 Додаток 3. Тестові завдання з теми
«Середовище виконання алгоритму»                                          18-21
 Додаток 4. Робота з  вкладками Образи   та Звуки 
                    програмного середовища Скретч                                         22-25
Додаток 5. Робота з групами команд програмного середовища 
                    Скретч                                                                                          26
 Додаток 6. Вправи для закріплення умінь та навичок
                     Знайомство із зовнішнім виглядом вікна
                      програми Скретч	27
Додаток 7. Робота з елементами вікна Скретч.	28-29
Додаток №8. Створення алгоритмів у програмному середовищі Скретч. 30-33
7. Література   	     34-35
                                                            Голові науково-методичної ради 
                                                            районного методичного кабінету
                                                            Тітловій Валентині Іванівни


ПОДАННЯ

Методична рада Юхнівського навчально-виховного комплексу «Загальноосвітня школа І-ІІ ступенів – дошкільний навчальний заклад»  представляє на розгляд науково-методичної ради районного методичного кабінету «Методичні рекомендації щодо вивчення  теми « Алгоритми та виконавці»( за програмою інформатика 6 клас) вчителя математики і фізики Омельченко Світлани Петрівни, у зв’язку з атестацією автора на підтвердження  кваліфікаційної категорії «спеціаліст вищої кваліфікаційної категорії».
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ПЕРСОНАЛІЯ АВТОРА

1. Прізвище, ім'я та по батькові: Омельченко Світлана Петрівна
1. Дата народження: 22 березня 1969 року .
1. Дата початку педагогічної діяльності: 15 серпня 1991 року.
1. Де навчався, що закінчував:  Рівненський  педагогічний інститут ім. Д. З. Мануїльського в 1991 році.
1. Основні етапи педагогічної діяльності:
1. З 15 серпня 1991 року по даний час - вчитель математики і фізики Юхнівського НВК  «ЗОШ 1 - 2 ступенів – ДНЗ» Миронівського району Київської області.
Дата, спеціальність, заклад, в якому відбулося підвищення кваліфікації: з 16 січня по 27 січня 2017 року курси підвищення кваліфікації 
« Особливості викладання природничо - математичних дисциплін у профільній школі» для вчителів математики і фізики ( додатково інформатики) при Комунальному вищому навчальному закладі Київської обласної ради « Академія неперервної освіти» 
1. Посада і місце роботи: вчитель математики і фізики, село Юхни Миронівського району.
1. Суттєвість педагогічного досвіду: актуальність досвіду полягає в тому, що вчитель зосереджує свою увагу на різних методах перевірки знань які сприяють розвитку в школярів кмітливості, пам’яті, розумового і фізичного загартування мислення; збагаченню словникового запасу учнів,  підвищенню їх загального розвитку.


ХАРАКТЕРИСТИКА
діяльності  у      міжатестаційний           період   вчителя математики і фізики
Юхнівського навчально-виховного  комплексу  «Загальноосвітня школа        І-ІІ ступенів –  дошкільний навчальний заклад» 
Омельченко Світлани Петрівни
    Омельченко Світлана Петрівна працює в Юхнівському НВК  «ЗОШ 1 - 2 ступенів – ДНЗ»  з 1991 року, стаж педагогічної діяльності – 25 років. Вчитель має відповідну науково–теоретичну базу, володіє сучасною методикою викладання.
    В своїй роботі керується Законом України «Про освіту», іншими законодавчими актами і документами в галузі навчання і виховання.
   Світлана Петрівна старанно виконує свої посадові обов’язки, забезпечує умови для засвоєння учнями програмового матеріалу на рівні державних вимог, сприяє розвитку творчих здібностей учнів. 
     В своїй роботі застосовує елементи інтерактивних технологій навчання, здійснює особистісно–зорієнтований підхід до навчання і виховання учнів.
    На уроках вчитель вміло поєднує гру і навчання, сприяє удосконаленню мовлення учнів, формуванню навиків творчої активності школярів, розвитку інтересу до навчання,  застосовує набуті учнями знання на практиці.
    Учитель дотримується педагогічної етики, користується авторитетом серед учнів та батьків.
      Омельченко С.П.  відповідає займаній посаді та може бути атестована на підтвердження кваліфікаційної  категорії «спеціаліст вищої категорії».
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Сучасне автоматизоване інформаційне суспільство створює  можливості для розвитку людини та ефективного вирішення багатьох економічних і соціальних проблем. Повністю використати ці можливості можуть лише ті члени суспільства, які мають необхідні знання й уміння орієнтуватися в такому інформаційному просторі. Тому одним з основних  завдань середньої освіти є надання можливості підростаючому поколінню всебічно підвищувати інформаційну культуру та розширювати власний кругозір. Важлива роль у розв’язанні цієї проблеми належить курсу шкільної інформатики.
Згідно з  Державним стандартом  базової і повної загальної середньої освіти  змістова лінія «Основи алгоритмізації та програмування» є наскрізною для всього курсу   «Інформатика» і  вивчається поетапно. Тому  для забезпечення  стійких знань в учнів  необхідно  саме на першому етапі  закласти  міцні фундаментальні знання.  
Лінія «Основи алгоритмізації та програмування»  розпочинається в шостому класі темою «Алгоритми та їх виконавці».   Шестикласники вперше зустрічаються з багатьма теоретичними поняттями: команда, виконавець, алгоритм, формальне виконання алгоритму і т. д..  Для перевірки  засвоєних знань рекомендую  провести диктанти: закінчи речення  або  встав пропущені слова.  Ці диктанти можна проводити одночасно,  попередньо розділивши учнів за рівнем знань або за типом пам’яті.  Диктанти можна проводити як очно,  так і заочно, в паперовому чи електронному варіантах.   Більш детально перевірити  знання учнів, ступінь  глибини осмислення ними вивченого матеріалу   рекомендую  за допомогою тестування. Адже у  зв’язку з інформаційною насиченістю навчального процесу тестова перевірка дозволяє:
·   більш раціонально використовувати час уроку;
·   охоплювати великий обсяг матеріалу;
·   швидко встановлювати зворотній зв’язок з учнями і визначати рівень засвоєння матеріалу;
·   зосереджувати увагу на прогалинах у знаннях і вміннях, вчасно вносити в них корективи;
·   тестовий контроль забезпечує одночасну перевірку знань учнів усього класу, формує мотивацію для підготовки до кожного уроку, дисциплінує їх.
Особливу увагу в цій темі заслуговує програмне середовище Скретч.  Скретч – це візуальне об’єктно-орієнтоване середовище програмування для навчання учнів молодших і середніх класів. Назва пішла від слова scratching – техніки, яка використовується хіп-хоп-діджеями.  Працюючи над Скретч-проектами, школярі  мають можливість вивчати концепції програмування, основні алгоритмічні структури, зокрема в шостому класі структуру слідування,  та отримувати навички програмування додатків.  Справа в тому, що в Скретч  немає слів, які потрібно знати напам’ять і вміти писати без помилок. Скретч-програми не пишуть, а збирають з допомогою мишки із готових команд-блоків. Скретч – це не тільки середовище програмування, але і соціальна мережа, що об’єднує користувачів різних країн. 
Це програма, з якою шестикласники знайомляться вперше. Вікно цієї програми відрізняється від вікон уже вивчених школярами програм. Тому насамперед рекомендую детально ознайомити учнів з елементами вікна  програми Скретч.  
Команди, що можна використовувати для створення програми для виконання в середовищі Скретч, об'єднано у  вісім груп:
			2

· 
· Рух
· Вигляд
· Звук
· Олівець
· Керувати
· Датчики
· Оператори
· Змінні
· 
          Ці групи  блоків-команд знаходяться в   лівій частині вікна .У кожному блоці  розміщені команди-цеглинки, з яких  збираються алгоритми. Шестикласники повинні ознайомитися з ними  (можна і самостійно) і знати, для чого призначені команди кожної групи. 
Незрозумілою для самостійного вивчення будуть команди, що входять до групи   Рух.  Справа в тому, що учні шостого класу ще  не знайомі з  поняттями                              координатна площина  та від’ємні  числа.  Тому  для зручності сцену можна представити як електронну таблицю чи дошку для гри в шашки або шахи.  Рядки  і стовпці в цій таблиці мають числову назву, а їх перетин утворює чарунку, яка теж буде мати  числову назву.
[image: http://scratch.uvk6.info/_/rsrc/1315743842831/file-cabinet/tablScratch.png]








    Для того, щоб школярам було простіше  орієнтуватися в координатах,   можна накласти на сцену картинку із системою координат (поміняти фон сцени). Це можна зробити за допомогою вкладки Фон, кнопки Імпорт,  вибравши  потрібну картинку  xy-grid. 
[image: Координати на сцені]









         Також шестикласники не вміють працювати з кутами,  величина яких більша за 180 °,   та від’ємними . Тож потрібно деталізувати  поняття напряму (в градусах), що дозволяє повернути спрайт. Для  візуального представлення  можна використати  таке зображення: 
[image: ]






     Коли виконавець рухається по сцен, і він може  залишати  «слід». Цей «слід» може бути  різного кольору й розміру. Так утворюється малюнок.
Команди малювання зібрані у групі Олівець.
     Використовуючи команди категорії  Оператори, з числами можна виконувати такі дії:
1. арифметичні операції і математичні функції: 
 [image: https://lh4.googleusercontent.com/M9LINsMRURwbsskxGvLyB04gMn_D-BSD_dKM7WpH3KWDCm9EKRD4VrM8o72Zf-TLZHvviYzTz2P-hMY92ysHEAhYmW-V8ObIGyc3IIrTf9VAbaXYTCw] [image: ];
2. округлювати до  найближчого цілого числа  [image: ] ;
3. отримувати остачу від  ділення одного числа на інше [image: ];
4. Отримувати випадкове число в довільному діапазоні значень  [image: ].
Далі пропонуються вправи  для контролю і перевірки знань учнів з даної теми,  для розвитку пізнавального інтересу при вивченні початків програмування .  














                                                                                      Додаток №1

Диктанти для перевірки теоретичних знань  з тем «Команди та виконавці»  і  «Алгоритм та  його виконання»

Диктант 1.  Закінчи речення.
1. Якщо план складається із спонукальних речень, то це - ….
2. Повідомлення, що спонукає до виконання певної дії, це -……..
3. Об’єкт, здатний виконувати задані йому команди називають  ….
4. Набір команд, які може виконати виконавець,  називають  ….
5. Команди виконавцям можуть подаватися такими способами :….
6. Скінченну послідовність команд, виконання яких приводить до  розв’язання поставленої  задачі, називають …….
7. Алгоритми можна подавати у таких формах: …….
8. Виконавцем алгоритму може бути ……..
9. Команди, умовно об’єднані у блоки,  називають ……
10. Якщо  команди  виконуються послідовно, кожна наступна починається після завершення попередньої, - маємо алгоритмічну структуру: ……
11.  При формальному виконанні алгоритму  не можна …..


[image: https://encrypted-tbn0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcSlzKidBCmNBH-ckk2a1hZLqvBasaIU5bOAclicMyMqz_7hhHGZDGpjkqG2]

Диктант 2.   Встав пропущені слова.

1. Команда  - це  _____________, що спонукає   до  ________________ певної     _____.
2. Інструкція – це   __________, що складається  із _________________  речень.
3.  Виконавцем називають  __________, який  здатний _____________ задані йому _______.
4. Системою команд  виконавця називають ___________________, які може ______________ виконавець.
5. Словесна, ____________________  та за  допомогою спеціальних знаків - це  _________ подання  алгоритмів.
6. Алгоритм  -  це  _______________  послідовність  ___________, виконання яких приводить до  _________________ поставленої   задачі.
7. Базовими алгоритмічними структурами  є ___________, умовно об’єднані у  ________.
8. При алгоритмічній  структурі слідування команди виконуються  ____________.
9. При формальному виконанні алгоритму ___________ вносить  зміни ні до  послідовності  команд, ні до ___________.
                                                                                                  Додаток №2

[image: http://t2.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcT9zhEvLCNlykABXP6BvxbWoDBUHzfTonPd2sT2cKF7kIhz4iunJQ]
Підсумковий тест з тем «Команди та виконавці», «Алгоритм та його виконання»
Завдання мають декілька варіантів відповідей, серед яких тільки одна правильна. Оберіть правильну, на вашу, думку відповідь. 
Варіант 1
1. Якщо план складається із спонукальних речень, то це - 
           а) команда;                                          б) інструкція;  
           в) розширений план;                          г)  вказівка.
2. Повідомлення, що спонукає до виконання певної дії, це -
 а) команда;                                          б) інструкція;   
 в)  план;                                               г)  алгоритм.
3.  Виконавець  може виконувати будь-які команди ?
 а)  так;                                                 б)   ні ;  
 в)  не завжди;                                      г)  залежить від його бажання.
4.   Одну й ту ж команду  виконавцям можуть подавати 
           а)  тільки  усно;         
           б)  тільки письмово;  
           в) тільки за допомогою схем;   
           г) залежить від її призначення та виконавця.
5.  Скінченну послідовність команд, виконання яких приводить до  розв’язання поставленого завдання, називають
           а) командою;                                      б) інструкцією;  
           в)  планом;                                          г)  алгоритмом.
6.  Алгоритми  не можна подавати у таких формах:
          а) словесній;                                        б) графічній; 
          в) послідовністю сигналів;                 г) геометричній.  
7.  Команди алгоритмів, умовно об’єднані у блоки,  називають
         а) блок-схемами;                                  б) схематичними структурами;   
         в) графами;                                           г) алгоритмічними структурами.
8.  У алгоритмічній структурі слідування команди виконуються 
            а) паралельно;                                    б) послідовно; 
            в) вибірково;                                       г) незалежно.
9.  Виконавець має розв’язувати задачу за вказаним алгоритмом 
            а) неформально;                                 б) словесно; 
            в) формально;                                     г) фактично.
10.  Які команди можуть входити до алгоритму для конкретного виконавця?
            а) будь-які;         
            б) сигнали;      
            в) звуки;                                
            г) ті, які входять у систему його команд.
11.  Структуру слідування графічно зображають  у вигляді послідовності    
            а) трикутників;                                    б) прямокутників; 
            в) кіл;                                                    г) овалів.
12.  Хто створює алгоритми?
            а) роботи;                                             б) комп’ютери; 
            в) будь-які об’єкти ;                            г)  люди.



Варіант 2
1. Чи можна змінювати порядок виконання дій у плані?
            а) так;                                                   б) ні; 
            в) не завжди;                                       г) за бажанням.
2.    Команда – це     
            а) повідомлення;                                б) інструкція;   
            в)  план;                                               г)  алгоритм.
3.   Набір команд, які може виконати виконавець, називають 
            а) його алгоритмом;                           б) його базою;   
            в) системою його команд;                 г)  його властивостями.
4.  Спосіб подачі команди залежить від виконавця цієї команди?
  а) так;                                                б) ні;   
    в) інколи.                                   
5.  Яку кількість команд може мати алгоритм?
              а) не більше 10;        
              б) не більше 20;   
              в) будь-яку скінченну кількість команд;                                                             г)  не більше 100.
6.  Від чого,  чи від кого залежить вибір форми подання алгоритму?
              а)  ні від чого;          
              б) від виконавця;   
              в)  від того, хто створює алгоритм;                          
              г)  від навколишнього середовища.
7. Алгоритмічні структури – це команди, які умовно об’єднують у  
  а) класи;                                           б)  блоки;   
    в) системи;                                       г)  види.
8. Якщо команди виконуються послідовно, одна за одною і тільки один раз, - маємо алгоритмічну структуру  
    а) розгалуження;                             б) слідування;   
              в)  повторення;                                г)  вибору.
9. Якщо  виконавець послідовно виконує команди, не вносячи ні до      послідовності, ні до кожної команди алгоритму жодних змін, то він виконує алгоритм 
              а) неформально;                              б) словесно; 
              в) формально;                                  г) фактично.
10. Які відомості повинен знати розробник алгоритму про виконавця цього алгоритму?
              а) будь-які;                                       б) ім’я виконавця;      
              в) паспортні дані;                            г)  систему  команд  виконавця.
11.  Якщо алгоритмічна структура зображена  за допомогою послідовності прямокутників, то це  
             а) лінійна структура ;                      б) розгалужена структура;      
             в) циклічна структура;                    г) прямокутна структура.
12.  Чи завжди  виконавець  команди може бути  виконавцем алгоритму?
            а) так;            
            б) ні;      
            в) тільки тоді, коли він може виконувати всі команди алгоритму.                              
            












                           Додаток №3

Тестові завдання з теми «Середовище виконання алгоритму»
Завдання мають декілька варіантів відповідей, серед яких тільки одна правильна. Оберіть правильну, на вашу, думку відповідь. 
 
Варіант 1
1. Алгоритм, записаний спеціальною мовою та призначений для виконання комп’ютером, називають
     а) комп’ютерним файлом;                  б) комп’ютерною формою;  
в) комп’ютерною командою;             г) комп’ютерною програмою.
2.  У  комп’ютерному середовищі  виконання алгоритму  можна
     а)  тільки виконувати алгоритми;     б) тільки створювати алгоритми;
     в) і створювати і виконувати;           г)  тільки переглядати алгоритми.
 3.  Файл, створений  у середовищі   Скретч, називають
       а) зразком;                                         б) проектом;    
       в) документом;                                  г) макетом.
4. У  середовищі Скретч  перейти в режим презентації   можна за допомогою інструмента
            а)    [image: ]                 б)  [image: ]               в)  [image: ]                г)  [image: ]
     5.  Щоб створити проект у середовищі Скретч, потрібно обрати вказівку
            а) Файл → Новий;                             б) Файл → Зберегти як;
            в) Файл →  Зберегти;                        г)  Файл→  Імпортувати проект.
6.   Щоб зберегти  проект у середовищі Скретч з новим іменем, потрібно обрати вказівку 
            а) Файл →  Зберегти;                         б) Файл → Новий;                                                            в)  Файл→  Імпортувати проект;       г) Файл → Зберегти як.
7.  Щоб  запустити на виконання програму у середовищі Скретч , потрібно  натиснути   на  кнопку 
           а) [image: ]            б)   [image: ]          в)  [image: ]         г)  [image: ].
8.    Скільки  виконавців   можна   використовувати у середовищі  Скретч?
           а)  тільки один;       
           б) один або два;    
           в) декілька;                   
           г) це не залежить від розробника проекту.
9.  На скільки частин розділено головне  вікно програми  Скретч? 
                а) на  2;                                                 б)  на 3;    
                в)  на 4;                                                 г)  на 5.
    10.  Вибір  кнопки Стільниця робить поточною папку  
                а) Робочий стіл;                                  б) Мій комп’ютер; 
                в) Мої документи;                               г)  Мережне оточення.
    11.  Виконавців у середовищі Скретч  ще  називають :
                 а) спрайтами;                                     б) кока-колами; 
                 в) фантами;                                        г) живчиками.
    12.  Місцем виконання  команд  виконавця  Рудий кіт  є
                а) поміст;                                             б) сцена; 
                в) подіум;                                             г)  робоча область.

[image: http://socobraz.ru/images/b/b5/Scratch-comm-links.jpg]


       

Варіант  2
1. Комп’ютерна програма – це
      а) програма передач для комп’ютера;      
      б) алгоритм, виконавцем якого є комп’ютер;  
 в) комп’ютерна команда;   
 г) будь-який комп’ютерний файл.
2.  Виконавцем алгоритму у середовищі Скретч є
           а)  Руда миша;                                    б)  Руда білочка;
     в)  Рудий кіт;                                      г)  Рудий пес.
 3. Зображення вигляду виконавця, фон сцени і програму можна зберегти у   файлі  середовища   Скретч. Його   називають
       а) зразком ;                                         б) проектом;    
       в) документом;                                  г) макетом.
 4.  У  середовищі Скретч  зменшити розміри  об’єкта   можна за допомогою інструмента
            а)    [image: ]                 б)  [image: ]               в)  [image: ]                г)  [image: ]
  5.  Щоб зберегти  проект у середовищі Скретч і надати йому нове ім’я,       потрібно обрати вказівку
            а) Файл → Новий;                             б) Файл → Зберегти як;
            в) Файл →  Зберегти;                        г)  Файл→  Імпортувати проект.
6.   Щоб створити  проект у середовищі Скретч , потрібно        обрати вказівку 
            а) Файл →  Зберегти;                         б) Файл → Новий;                                                            в)  Файл→  Імпортувати проект;       г) Файл → Зберегти як.
7.  Для  зупинки  виконання програми у середовищі Скретч   натискаємо    кнопку 
           а) [image: ]            б)   [image: ]          в)  [image: ]         г)  [image: ].
8.   	Після запуску програми  Скретч   на сцені  з’являється 
            а)  курсор;                                          б) Рудий кіт;   
            в) Руда миша;                                    г) обраний вами виконавець.
9.   У лівій   частині  головного  вікна програми  Скретч  розташовано  
                а) палітру блоків;                                б)  сцену;    
                в) область скриптів;                            г)  список виконавців.
    10.  Стандартне  початкове положення  виконавця -   
                а) у правому верхньому куті сцени;  
                б) у центрі  сцени; 
                в) у лівому нижньому куті  сцени;        
                г)   за межами сцени.
    11.  Розміри сцени вимірюються  в 
                 а) міліметрах;                                     б) дюймах; 
                 в) сантиметрах;                                   г) кроках Рудого кота.
12.  В якій частині головного вікна програми  Скретч  розташовано  
        список виконавців?
                а)  в лівій;                                            б) в центральній; 
                в) в правій.                                             









                  Додаток №4

Робота з  вкладками Образи   та Звуки програмного середовища Скретч
Тестові завдання
Завдання мають декілька варіантів відповідей, серед яких тільки одна правильна. Оберіть правильну, на вашу, думку відповідь. 

Варіант 1
1.  Як не можна  розмістити  образ виконавця на вкладці  Образи?
       а) намалювати;                                  б)  сфотографувати; 
       в) установити з файлу;                      г)  уявити.
2.  Програма  Скретч  дозволяє  намалювати образ виконавця,  не виходячи з  неї?
а ) так;                                  б)  ні;                           в)  інколи.
3.  Вилучити виконавця із списку виконавців у середовищі Скретч можна за допомогою інструмент
            а)   [image: ]            б) [image: ]              в)  [image: ]             г) [image: ].
4. Зробити копію виконавця у  середовищі Скретч можна за допомогою інструмента
            а)   [image: ]            б) [image: ]              в)   [image: ]           г) [image: ].
5. Створити виконавця в середовищі Скретч  можна  за допомогою інструмента
            а)  [image: ]             б)  [image: ]             в)  [image: ]            г)  [image: ]
6. Чи можна змінити образ  виконавця  після додавання його  копії?                 а)     ні;                                                б)    так;    
            в)  залежить від виконавця;              г) не завжди.                 
7.  Після запуску програми  Скретч   на сцені  з’являється 
  а)  курсор;                                          б) Рудий кіт;   
 в) Руда миша;                                     г) обраний вами виконавець.
8.  У  середовищі Скретч збільшити розмір зображення  виконавця  можна за допомогою інструмента
           а)    [image: ]           б)  [image: ]             в)  [image: ]             г)  [image: ]
 9.   Під час виконання алгоритму образ виконавця може змінюватися
           а) 1 раз;                                               б) 2  рази;       
           в) не може змінюватися;                   г)  будь-яку кількість разів.
 10.  Чи можна редагувати звукове повідомлення, розміщене на вкладці            Звук?  
            а) так ;                                                б) ні ;       
            в) інколи;                                           г) залежить від повідомлення.
11.    Кнопка    [image: ]  служить  для 
            а)  запису звукового повідомлення; 
            б) відтворення звукового повідомлення;
            в) вилучення  звукового повідомлення;
                г) дублювання звукового повідомлення.
12.   Яка з кнопок  служить для відтворення  звукового повідомлення на    вкладці  Звуки?
            а) [image: ]               б)[image: ]             в) [image: ]                 г)[image: ]

Варіант 2
1.  Як ще називають образи  виконавця в середовищі Скретч?
       а) піджаками;                                     б)  сукнями; 
       в) костюмами;                                    г)  одягом.
2.  Чи  можна в  Скретч    редагувати  образ виконавця?
а )так;                                  б)  ні;                           в)  інколи.
3.  Вилучити виконавця із вкладки Образи  середовища Скретч можна за допомогою інструмент
            а)   [image: ]            б) [image: ]              в) [image: ]              г) [image: ].
4. Зробити копію виконавця у  середовищі Скретч на вкладці  Образи  можна за допомогою інструмента
            а)   [image: ]            б) [image: ]             в)   [image: ]           г) [image: ].
5. Щоб вставити образ виконавця з файлу на  вкладку Образи в середовищі Скретч, використовують інструмент
            а)  [image: ]          б)  [image: ]             в)  [image: ]            г)  [image: ]
6. Де буде відбуватись редагування образу виконавця, якщо натиснути кнопку  [image: ] ?
а) в графічному редакторі Paint;    
б)  на вкладці Образи;    
             в) на сцені; 
             г) у вбудованому графічному редакторі.                 
7.  Яку  кількість   виконавців   можна   використовувати у середовищі      Скретч?
            а)  тільки один;       
            б) один або два;    
            в) декілька;                   
            г) це не залежить від розробника проекту.
8. У  середовищі Скретч  зменшити  розмір зображення  виконавця  можна за допомогою інструмента
           а)    [image: ]           б)  [image: ]             в)  [image: ]             г)  [image: ]
  9.   Під час виконання алгоритму образ виконавця може змінюватися?
           а) так, тільки 1 раз;                            б) так, тільки двічі;       
           в) не може змінюватися;                   г) так, довільну  кількість разів.
  10.  Які з дій не можна виконувати над  звуковими повідомленнями, що розміщені на вкладці   Звук?  
            а) вилучити;                                       б)  редагувати;       
            в) відтворити;                                    г)  зупинити.
11.    Кнопка   [image: ]служить  для 
            а)  запису звукового повідомлення; 
            б) відтворення звукового повідомлення;
            в) вилучення  звукового повідомлення;
                г) дублювання звукового повідомлення.
12.   Яка з кнопок  служить для запису  звукового повідомлення на    вкладці  Звуки?
            а) [image: ]               б)[image: ]             в) [image: ]                 г)[image: ]






                                                                                      Додаток №5

Робота з групами команд програмного середовища Скретч
Диктант.   Закінчи речення або дай відповідь на запитання.

1. Для створення програми у середовищі Скретч всі команди об’єднано у …..
2. За допомогою команд  групи Рух  створюють події для …..
3.   Команди  малювання зібрані у групі ………
4. Змусити виконавця «думати»  чи «говорити», змінювати  свій вигляд можна за допомогою команд , що містяться у групі …….
5. У групі Звук  розміщені команди, що забезпечують …..
6. Група команд Керувати  містить  команди для ….
7. Дізнатися остачу  від ділення одного числа на інше можна за допомогою команди із групи …..
8. Яка ширина сцени?
9.  Яку координату має Х  в центрі сцени?
10.  Яка висота  сцени?
11.  Чи можна поміняти розмір сцени?  

[image: ]







                                                                                       Додаток №6                                
Вправи для закріплення умінь та навичок
Знайомство із зовнішнім виглядом вікна програми Скретч
Вправа.  Знайти  відмінності  між різними інтерфейсами програми Скретч. 
[image: http://festival.1september.ru/articles/528168/img1.JPG]Під час виконання цієї вправи  школярі повинні чітко називати елементи вікна програми  Скретч і вказувати їх  правильне розміщення. 









[image: http://scratch.uvk6.info/_/rsrc/1385315934100/home/%D0%BD%D0%BE%D0%B2%D1%8B%D0%B9%20%D0%B8%D0%BD%D1%82%D0%B5%D1%80%D1%84%D0%B5%D0%B9%D1%81%20%D0%A1%D0%BA%D1%80%D0%B5%D1%82%D1%87%202.jpg?height=214&width=400]










		Додаток №7
Робота з елементами вікна Скретч.
Вправа 1.   Вікно програми Скретч розділено на три частини.  Вказати  до якої частини належать вказані фрагменти і їх призначення. 
а)
[image: http://upload.wikimedia.org/wikibooks/uk/5/50/Scrt1.jpg]     
                         б)




                           в)



[image: ]



Вправа 2.  На сцені вікна Скретч  ви бачите таке зображення:  слон гуляє берегом  річки. 


а)   Скільки об’єктів використовує даний алгоритм? 
      Які скрипти  відповідають  об’єктам?
      Зробіть так, щоб слон прогулявся пустелею. Які дії ви повинні виконати?
б)   Створіть власний пейзаж, використовуючи дані, що містяться у файлах            Скретч або у вашій власній бібліотеці. 


















	Додаток №8
 Створення алгоритмів у програмному середовищі Скретч.
Вправа  1.  Скільки кроків  у алгоритмі, зображеному на малюнку?
[image: ]






Як ви гадаєте, що відбуватиметься на сцені, якщо цей алгоритм виконати.
Що потрібно зробити, щоб кіт замовк?
Вправа  2.  Зробіть так, щоб    виконавець Рудий  кіт  намалював    назву населеного пункту, в якому ви проживаєте або  ваше ім’я. Для цього потрібно вміти обчислювати координати точок, котрі будуть поєднані лініями. Використайте  аркуш в клітинку для зручності обчислення координат точок. 
Вправа 3.  Перед вами фрагмент алгоритму. Які дії буде виконувати Рудий кіт?  Що при цьому повинні робити ви?
[image: ]


Виміряйте  ширину сцени у кроках виконавця. Чи потрібно при цьому  змінювати алгоритм? 
Вправа 4.  
а)  Що  відбуватиметься з виконавцем  під час виконання такого алгоритму. 
[image: ]





 б)  Що потрібно зробити, щоб побачити таку сцену?
[image: ]








 в)  Поверніть кота обличчям до дракончика.  Змусьте  дракона відповісти котові.
Отримані алгоритми  продемонструйте вчителю.





  Вправа 5.   На сцені   програмного середовища Скретч ви бачите зображення:
[image: ]





                                                           .
В  області скриптів розміщені алгоритми: 
[image: ][image: ] .        
Дайте відповідь на запитання:
а) Який фон сцени?
б) Скільки об’єктів використали для того, щоб отримати  дане зображення? Назвіть ці об’єкти. Які з наведених скриптів відповідають  цим об’єктам?
в)  Додайте  нові об’єкти, так щоб на сцені отримати таке зображення:
 [image: ].
г) Змініть виконавця Рудого кота  на Дівчинку.
д) Спробуйте  передбачити, як  відбуватимуться події на сцені, коли виконавець Хлопчик виконає такі команди: ,
[image: ],  [image: ], 
[image: ]. 
е) Зробіть так, щоб сонечко рухалося по небу.
Вправа 6. Створіть проект, у якому виконавцем буде кораблик, що рухається  морем або річкою. Використайте звуки, які ви  записали  самостійно. 
Вправа 7.  Створіть проект, у якому Рудий кіт  навчатиме школярів молодших класів переходити дорогу на перехресті, обладнаному світлофором.
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