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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

Основы алгоритмизации и программирования являются важной составляющей курса
информатики средней школы. В Федеральном государственном образовательном стандарте основного общего образования (ФГОС ООО) указано, что одной из целей изучения курса информатики является развитие у учащихся основ алгоритмического мышления. Под способностью алгоритмически мыслить понимается умение решать задачи различного происхождения, требующие составления плана действий для достижения
желаемого результата. Для того чтобы записать алгоритм решения задачи, необходим
какой-то формальный язык, например блок-схемы. В примерной программе по информатике предполагается рассмотрение основных алгоритмических конструкций: ветвление,
цикл, вспомогательный алгоритм. Также стоит отметить, что основы алгоритмизации в
дальнейшем выступают базой для обучения программированию.

Направленность 

Программа «основы алгоритмики и логики» имеет техническую направленность, ориентирована на развитие навыков программирования и предназначена для использования в системе дополнительного образования детей.

Актуальность 

Программа знакомит детей с основами программирования. Уроки проводятся в игровой форме с выполнением интеллектуальных дидактических и компьютерных заданий. Курс дает базовые принципы написании кода для любого языка программирования.

Язык Scratch является одним из инструментов, который позволяет решать указанные
задачи. Его особенностью является наглядность - языковые и алгоритмические конструкции
представлены в виде блоков или “кирпичиков”, из которых ребенок может собрать программу и сразу увидеть результат ее работы. При этом ученик почти ничего не пишет. Код формируется перетаскиванием блоков и изредка вписыванием нужных значений. Таким образом, программирование в среде Scratch является визуальным и быстрым.
Новизна 

Программа курса:

· обеспечивает знакомство с фундаментальными понятиями алгоритмизации и программирования на доступном уровне;

· имеет практическую направленность с ориентацией на реальные потребности, соответствующие возрасту ученика;

· охватывает как алгоритмическое направление, так и вопросы практического использования полученных знаний;

· ориентирована на существующий парк вычислительной техники и дополнительные ограничения;

· допускает возможность варьирования в зависимости от уровня подготовки интеллектуального уровня учащихся;

· предусматривает возможность индивидуальной работы с учащимися;

Разделы программы 

· Знакомство со средой Scratch.
· Линейные алгоритмы.
· Работа с переменными.
· Условные алгоритмы.
· Циклические алгоритмы.
· Работа со списками.
· Создание подпрограмм.
· Индивидуальное задание.
Педагогическая целесообразность

Реализация программы органично вписывается в единое образовательное пространство образовательной организации. Программа соответствует новым образовательным стандартам обучения, которые обладают отличительной особенностью, способствующих личностному росту учащихся, его социализации и адаптации в обществе.
Отличительные особенности
Особенность программы заключается в том, что она является практико-ориентированной. Освоенный подростками теоретический материал закрепляется в виде тестовых заданий, решение кейсов, исследований и проектов. На занятиях учащиеся решают актуальные прикладные задачи. Таким образом, обеспечено простое запоминание сложнейших терминов и понятий, которые в изобилие встречаются в машинном оборудовании.

Освоение программы происходит в основном в процессе проектной деятельности.

Цель программы

Целью программы «Основы алгоритмики и логики» является развитие алгоритмического мышления учащихся, творческих способностей, аналитических и логических компетенций, а также пропедевтика будущего изучения программирования на одном из современных языков.

Задачи программы

Для успешной реализации поставленной цели необходимо решить ряд задач:

· обучение основным базовым алгоритмическим конструкциям, принципами работы
Scratch
· обучение навыкам алгоритмизации задачи,
· освоение основных этапов решения задачи,
· освоение всевозможных методов решения задач, реализуемых на языке Scratch,
· обучение навыкам разработки, тестирования и отладки несложных программ,
· обучение созданию проекта, его структуре, дизайну и разработке.
· развивать познавательный интерес у детей,
· развивать творческое воображение, математическое и образное мышление учащихся,
· развивать умение работать с компьютерами в широком смысле этого слова,
· развивать навыки планирования проекта, умение работать в группе.
· воспитывать интерес к занятиям информатикой,
· воспитывать культуру общения между учащимися,
· воспитывать культуру безопасного труда при работе за компьютером,
· воспитывать культуру работы в глобальной сети,
· воспитывать культуру умственного труда.

Адресат программы

Программа адресована детям 6-12 лет. В программе учитываются возрастные особенности детей.
Условия набора детей в группу: принимаются все желающие, не имеющие медицинских противопоказаний и соответствующие входным требованиям.

Наполняемость в группах составляет 12 человек
Объем и срок реализации

Занятия проводятся 1 раз в неделю по 2 часа. Недельная нагрузка 2 часа (72 часа в год). Продолжительность занятия – 40 минут. После 40 минут занятий организовывается перерыв длительностью 10 минут для проветривания помещения и отдыха учащихся.

Форма обучения очная.

Форма организации образовательной деятельности обучающихся – индивидуально-групповая, индивидуальная, групповая.
В соответствии с Федеральным государственным образовательным стандартом, в
основу курса положен системно-деятельностный подход, который обеспечивает:

· формирование готовности к саморазвитию и непрерывному образованию;
проектирование и конструирование социальной среды развития обучающихся в
системе образования;
· активную учебно-познавательную деятельность обучающихся;
· построение образовательного процесса с учётом индивидуальных возрастных,
психологических и физиологических особенностей обучающихся.
Для организации образовательного процесса используются такие формы обучения,
как лекции, тесты, семинары, зачетные работы, практические работы, компьютерные проекты.
В учебном процессе ученики используют преимущественно следующие виды деятельности: аналитическую, поисковую, практическую.

Формы проведения занятий – мастер-классы, лекции, выставки компьютерных проектов,
семинары, практические занятия, выступления.

Формы организации деятельности - индивидуальная, групповая, индивидуально-групповая, по подгруппам.
Повышению интереса учащихся к курсу способствует высокий уровень доступности
изложения материала, логически связанное размещение отдельных условно самостоятельных элементов курса, использование подробных описаний порядка действий учащегося при
выполнении той или иной операции.

Структура занятия

В основу курса заложены принципы модульности и практической направленности, что обеспечивает вариативность обучения. Содержание учебных модулей направлено на:

· детальное изучение алгоритмизации;

· реализацию межпредметных связей;

· организацию проектной и исследовательской деятельности обучающихся.

Важным аспектом программы является самостоятельная работа над заданиями: школьники учатся решать задачи без помощи преподавателя. Для этого в содержании курса фигурируются задания, в которых:

· для решения задачи необходимо найти какую-то информацию в сети Интернет;

· может потребоваться устранение ошибки, которую не так просто обнаружить;

· условие сформулировано недостаточно прозрачно и ученику необходимо самостоятельно формализовать его (или задать правильные вопросы преподавателю)

Занятия проводятся по расписанию, в свободное от занятий в общеобразовательных учреждениях время, включая учебные занятия в субботу и воскресенье с учетом пожеланий родителей (законных представителей) несовершеннолетних учащихся с целью создания наиболее благоприятного режима занятий и отдыха детей.
         Занятия начинаются не ранее 8.30 часов утра и заканчиваются не позднее 20.00 часов. 

Нормативно-правовое обеспечение программы

1. Конституция Российской Федерации (принята всенародным голосованием
12.12.1993 с изменениями, одобренными в ходе общероссийского голосования
01.07.2020). 
2. Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ (ред. от 31.07.2020) «Об образовании в
Российской Федерации» (с изм. и доп., вступ. в силу с 01.09.2020). 
3. Паспорт национального проекта «Образование» (утверждён президиумом Совета
при Президенте РФ по стратегическому развитию и национальным проектам, протокол от 24.12.2018 № 16).  Государственная программа Российской Федерации «Развитие образования»(утверждена постановлением Правительства РФ от 26.12.2017 № 1642 (ред. от 22.02.2021)
4. Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года
(утверждена распоряжением Правительства РФ от 29.05.2015 №996-р «Об утверждении
Стратегии развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года
5. Профессиональный стандарт «Педагог (педагогическая деятельность в дошкольном, начальном общем, основном общем, среднем общем образовании), (воспитатель,
учитель)» (ред. от 16.06.2019) (приказ Министерства труда и социальной защиты РФ
от 18 октября 2013 г. № 544н, с изменениями, внесёнными приказом Министерства труда и соцзащиты РФ от 25 декабря 2014 г. № 1115н и от 5 августа 2016 г. № 422н). 
6. Профессиональный стандарт «Педагог дополнительного образования детей и взрослых» (приказ Министерства труда и социальной защиты РФ от 5 мая 2018 г. № 298н «Об утверждении профессионального стандарта «Педагог дополнительного образования детей и взрослых»). 
7. Федеральный государственный образовательный стандарт основного общего образования (утверждён приказом Министерства образования и науки Российской Федерации от 17 декабря 2010 г. № 1897) (ред. 21.12.2020). 
8. Федеральный государственный образовательный стандарт среднего общего образования (утверждён приказом Министерства образования и науки Российской Федерации от 17 мая 2012 г. № 413) (ред.11.12.2020).
9. Федеральный государственный образовательный стандарт начального общего образования (Утверждён приказом Минобрнауки России от 26.11.2010 № 1241, от 22.09.2011 № 2357)

10. Методические рекомендации по созданию и функционированию центров цифрового образования «IT-Куб» (утверждены распоряжением Министерства просвещения
Российской Федерации от 12 января 2021 г. № Р-5)



МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ И УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ


Методическое обеспечение

Курс “Программирование в среде Scratch ” состоит из 36 занятий. Материал курса спланирован так, чтобы быть освоенным за год, при двух одночасовых занятиях с учителем в неделю.
В помощь ученикам предполагается использовать раздаточный материал в виде карточек с опорными сигналами, опросные листы для тренировки, составления опорного конспекта и получения обратной связи.

Для мотивации, в качестве демонстрации, а также обучения используется открытый
банк работ, накопленный сообществом Scratch.

Методика преподавания курса предусматривает проведение по каждой новой теме
теоретического занятия, выполнение учащимися самостоятельного практического задания
на каждом уроке. Содержание задания определяется учителем для каждого ученика индивидуально, с учетом возможностей, интересов и склонностей ребенка. Сложность практической работы ученик выбирает сам. Прохождение курса сопровождается созданием учащимися проектов по предлагаемым темам.

Занятия по программе проводятся на основе общих педагогических принципов:

· технологии проектного обучения. Включает в себя проектирование предполагаемого результата, который достигается в процессе обучения. Используемые методы: объяснительно-иллюстративный, тренинговый, проблемный, поисковый. Обучение должно быть доступным (принцип предполагает последовательное усложнение практических заданий - в создании проектов программы);

· принцип систематичности обучения - предполагает такое построение учебного
процесса, в ходе которого происходит связывание ранее усвоенного с новым разучиваемым материалом;

· принцип увлекательности (интересности) - успешное осуществление обучения;
этот прием делает сам процесс овладения программирования интересным, приносящим чувство радости и удовлетворение.

Методическая работа

· разработка методических рекомендаций, дидактического материала

· разработка диагностического материала

· разработка нагладного, аудио и видео материала

Воспитательная работа

· беседа о противопожарной безопасности, о технике безопасности во время проведения занятий и участи в соревнованиях;

· беседы о бережном отношении и экономном расходовании материалов;

· проведение мероприятий с презентацией;

· пропаганда здорового образа жизни среди учащихся. Беседы с учащимися воспитывающего и общеразвивающего характера;

· воспитание патриотических чувств.

Работа с родителями

Согласованность в деятельности педагога дополнительного образования и родителей способствует успешному осуществлению учебно-воспитательной работы в творческом объединении и более правильному воспитанию обучающихся в семье. В этом связи с родителями проводятся следующие мероприятия:

· родительские собрания

· индивидуальные консультации

· проведение конкурсов, выставок, соревнований с приглашением родителей


Материально-техническое обеспечение

Для организации работы центра «IT-Куб» в распоряжении «Об утверждении методических рекомендаций по созданию и функционированию центров цифрового образования «IT-Куб» от 12.02.2021 рекомендуется следующее оборудование лаборатории:

· ноутбук — рабочее место преподавателя;
· рабочее место обучающегося;
· жёсткая, неотключаемая клавиатура: наличие;
· русская раскладка клавиатуры: наличие;
· диагональ экрана: не менее 15,6 дюймов;
· разрешение экрана: не менее 1920(1080 пикселей;
· количество ядер процессора: не менее 4;
· количество потоков: не менее 8;
· базовая тактовая частота процессора: не менее 1 ГГц;
· максимальная тактовая частота процессора: не менее 2,5 ГГц;
· кэш-память процессора: не менее 6 Мбайт;
· объём установленной оперативной памяти: не менее 8 Гбайт;
· объём поддерживаемой оперативной памяти (для возможности расширения): не
менее 24 Гбайт;
· объём накопителя SSD: не менее 240 Гбайт;
· время автономной работы от батареи: не менее 6 часов;
· вес ноутбука с установленным аккумулятором: не более 1,8 кг;
· внешний интерфейс USB стандарта не ниже 3.0: не менее трёх свободных;
· внешний интерфейс LAN (использование переходников не предусмотрено): наличие;
· наличие модулей и интерфейсов (использование переходников не предусмотрено):
VGA, HDMI;
· беспроводная связь Wi-Fi: наличие с поддержкой стандарта IEEE 802.11n или современнее;
· веб-камера: наличие;
· манипулятор «мышь»: наличие;
· предустановленная операционная система с графическим пользовательским интерфейсом, обеспечивающая работу распространённых образовательных и общесистемных приложений: наличие), МФУ, веб-камера, интерактивный моноблочный дисплей, диагональ экрана: не менее 65 дюймов, разрешение экрана: не менее 3840(2160 пикселей, оборудованный напольной стойкой.
В центре «IT-Куб» действует несколько лабораторий, в том числе лаборатория для
осуществления направления «Основы алгоритмики и логики».

ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ


Разбивая получаемые навыки, можно выделить:
Личностные результаты:

· формирование ответственного отношения к учению, готовности и способности
учащегося к саморазвитию и самообразованию на основе мотивации к обучению и познанию;

· формирование целостного мировоззрения, соответствующего современному уровню общества;

· развитие осознанного и ответственного отношения к собственным поступкам в
сфере использования информации;

· формирование коммуникативной компетентности в различных сферах деятельности.

Метапредметные результаты:

· знать:
· отдельные способы планирования деятельности: составление плана предстоящего проекта в виде рисунка, схемы, словесного
описания; составление плана предстоящего проекта в виде таблицы объектов, их
свойств и взаимодействий;
· разбиение задачи на подзадачи;
· распределение ролей и задач в группе;
· уметь:
· составить план проекта, включая: выбор темы; анализ предметной области; разбиение задачи на подзадачи;
· проанализировать результат и сделать выводы;
· найти и исправить ошибки;
· публично выступить с докладом;
· наметить дальнейшие пути развития проекта;
· иметь первичные навыки: работы в группе; ведения спора; донесения своих мыслей до других.
Предметные результаты:

Учащийся должен знать:

· Алгоритмы и блоки:
· понятие алгоритма, исполнитель, система команд исполнителя,
· реализация алгоритмов. Блоки Scratch: движение, контроль, внешность, числа, перо, звук, сенсоры.
· События:
· виды событий, сообщения, источник, адресат, обработчик.
· Графический редактор:
· рисование, модификация, центрирование.
· Математический базис:
· отрицательные числа, декартова система координат, десятичные дроби, операции отношения, логические операции «И» и «ИЛИ», случайные числа, арифметические операции и функции, градусную меру угла.
· Объекты:
· создание, свойства, методы (скрипты), последовательность и параллельность, взаимодействие.
уметь:

· работать в среде Scratch.

Методы контроля и управление образовательным процессом

Результативность обучения обеспечивается применением различных форм, методов и
приемов, которые тесно связаны между собой и дополняют друг друга. В ходе практической
деятельности педагог тактично контролирует, советует, направляет учащихся. Большая часть
занятий отводится практической работе, по окончании которой проходит обсуждение и анализ.

Стартовый контроль
Определяет наличие у учащихся умений и навыков, позволяющих им сразу приступить к обучению на курсе:

· умение работать в браузере;
· наличие электронной почты;
· регистрация в Scratch
Текущий контроль

Текущий контроль осуществляется с целью оперативного управления учебным процессом и его коррекции.

Текущий контроль уровня усвоения материала осуществляется по результатам выполнения учащимися заданий по каждому разделу курса. Задания составлены с учетом возраста учащихся.

При безоценочной системе курса итоговый контроль по разделам курса может быть
реализован в форме итогового задания или проекта, которые позволяют определить достижение планируемых результатов.

Итоговый контроль
Функция итогового контроля заключается в определении полноты освоения содержания программы.
Итоговый контроль включает:

· выполнение заданий по пройденным темам;
· творческие задания;
· индивидуальные или групповые проектные работы;
· личностно или социально значимые практические работы.
Основное требование к указанным выше работам – комплексный характер. При их
выполнении ученик должен проявить все знания и умения, приобретенные на курсе.
Критерии оценивания заданий

Для определения достижений и результатов прохождения программы используются:

· педагогическое наблюдение;
· оценка продуктов творческой деятельности учащихся;
· выступление учащегося с сообщением, докладом по теме, определенной учителем
или самостоятельно выбранной
· беседы, опросы.
На курсе дополнительного образования «Основы алгоритмики и логики» действует безоценочная система. Содержание и объем материала, подлежащего проверке,
определяется программой. При проверке усвоения материала выявляются полнота и
прочность усвоения учащимися теории, а также умение применять ее на практике в знакомых и незнакомых ситуациях.

Основными формами проверки знаний, умений и навыков учащихся являются:

· завершенные практические работы,
· самостоятельная работа,
· устный опрос.
УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН

	№
	Наименование тем
	Количество часов
	Форма аттестации

	
	
	Всего 
	Теория 
	Практика 
	

	
	Знакомство со средой Scratch
	6
	3
	3
	

	
	Линейный алгоритм
	8
	4
	4
	

	
	Работа с переменными
	8
	4
	4
	

	
	Условные алгоритмы
	12
	6
	6
	

	
	Контрольная работа
	2
	
	2
	

	
	Циклические алгоритмы
	8
	4
	4
	

	
	Работа со списками
	8
	4
	4
	

	
	Создание подпрограмм
	4
	2
	2
	

	
	Контрольная работа
	2
	
	2
	

	
	Индивидуальное задание
	8
	4
	4
	

	
	Итоги 
	6
	
	6
	

	
	Итого 
	72
	31
	41
	


СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ

	
Знакомство со средой Scratch
	Изучение основных элементов интерфейса среды Scratch, приёмы работы со спрайтами, приёмы работы с фоном, составление простых скриптов из различных блоков

	Линейный алгоритм
	Основные приёмы составления линейных алгоритмов в среде Scratch, решение задач на составление линейных алгоритмов

	Работа с переменными
	Основные приёмы добавления переменных в среде Scratch, использование основных блоков для работы с переменными, основные приёмы составления программ с использованием переменных в среде Scratch

	Условные алгоритмы
	Ознакомление с понятием «условный алгоритм», основные приёмы составления условных алгоритмов в среде Scratch, использование
основных блоков для составления условных алгоритмов в среде Scratch

	Контрольная работа
	Решение задач

	Циклические алгоритмы
	Ознакомление с понятием
«циклический алгоритм», основные приёмы составления циклических алгоритмов в среде Scratch, использование основных блоков для составления циклических алгоритмов в среде Scratch

	Работа со списками
	Ознакомление с понятием «список» в среде Scratch, создание списка, работа с блоками по обработке списков, основные приёмы составления программ по работе со списками в среде Scratch

	Создание подпрограмм
	Ознакомление с возможностью создания подпрограмм в среде Scratch. Раздел «Другие блоки», создание блока, параметры блока

	Контрольная работа
	Решение задач

	Индивидуальное задание
	Разработка индивидуального или группового проекта в среде Scratch

	Итоги 
	Защита индивидуальных или
групповых проектов, подведение итогов курса
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ПРИЛОЖЕНИЯ

Лабораторная работа 1.1. «Знакомство со средой Scratch»
Теоретическая часть.

Как известно, программы пишутся на языке программирования. Программа же представляет собой набор инструкций, которые компьютер должен выполнить. Scratch представляет собой визуально-ориентированный язык программирования для детей.

Scratch был создан на языке Squeak, который представляет собой одну из разновидностей Smalltalk. Главным идеологом Scratch является ученик Пейперта Мич Резник из
MIT Media Lab (Массачусетский технологический институт), именно в нём в 1968 г. С. Пейперт разработал Logo.

В настоящее время доступна онлайн версия https://scratch.mit.edu/.

Цель работы: ознакомление со средой Scratch, изучение основных инструментов
среды.
Ход лабораторной работы

1. Откройте среду Scratch.
2. Выберите спрайт для работы, например Цыплёнка
3. Выберите фон из коллекции фонов, например, Голубое небо
4. Смените спрайт, удалите фон
5. Выполните следующий скрипт.
6. Объясните, что выполняет скрипт.
7. Измените спрайт в графическом редакторе Scratch.
8. Выполните следующий скрипт        
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9. Объясните, что выполняет скрипт
10. Выполните следующий скрипт           [image: image2.png]omycrus nepa





11. Объясните, что выполняет скрипт.

Вывод: в процессе выполнения лабораторной работы вы получили представление о
работе в среде Scratch.
Контрольные вопросы:
· Как изменить вид спрайта в среде Scratch?
· Можно ли редактировать фон в среде Scratch?
· Какой вид графики можно создавать с помощью графического редактора в среде
Scratch?

Лабораторная работа 1.2. «Знакомство со средой Scratch»

Теоретическая часть

В данной лабораторной работе используются дидактические материалы, описывающие работу в графическом редакторе среды Scratch.

Цель работы: ознакомление со средой Scratch, ознакомление с графическим редактором, изучение блоков по работе с костюмами спрайтов, изучение блоков по работе с фонами.

Ход лабораторной работы

Выполните в среде Scratch решение следующих задач

1. Выберите из коллекции персонажей спрайт Шар
2. Зайдите в закладку «Костюмы» и ознакомьтесь с костюмами данного спрайта
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5. Создайте свой собственный спрайт в графическом редакторе в виде облака
6. Создайте второй костюм для спрайта Облако, немного изменив его (рис. 79). Для
создания второго костюма можно продублировать костюм с помощью специальной команды.
7. Напишите скрипт, изменяющий костюмы спрайта. Объясните, какие блоки вы использовали в своей программе.
8. Создайте скрипт для своего спрайта, используя блоки «изменить размер на ...»,
«изменить эффект на ...».
9. Создайте новый проект, загрузите фоны из коллекции фонов
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11. Измените фон в графическом редакторе.
12. Создайте скрипт с использованием блоков «Переключить фон на...».
13. Создайте скрипт, который создаёт изменяющуюся в размере и цвете надпись
«Я изучаю Scratch».
Вывод: в ходе выполнения лабораторной работы вы получили представление о смене
костюмов спрайтов, о действиях в графическом редакторе среды Scratch.
Контрольные вопросы:

Какие блоки вы использовали при выполнении лабораторной работы?
Какие инструменты вы использовали при создании изображений в графическом редакторе?
Лабораторная работа 2.1. «Линейные алгоритмы»
Теоретическая часть
Линейный алгоритм — это вид алгоритма, который образует команды, выполняемые
однократно, одна за другой, в той последовательности, в которой они были изначально
описаны. Линейная структура одна из самых простых.

Линейные алгоритмы реализуются в любом языке программирования, можно привести множество примеров линейных алгоритмов, например алгоритм вычисления суммы
двух целых чисел.

Цель работы: ознакомление, построение и выполнение линейных алгоритмов, работа
с основными блоками в среде Scratch.
Ход лабораторной работы

Выполните в среде Scratch решение следующих задач.

1. Составьте программу «Пройти 10 шагов».
2. Составьте программу «Пройти 100 шагов, повернуться по часовой стрелке на
60 градусов».
3. Выполните следующую программу. Представляет ли она линейный алгоритм?
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4. Составьте программу «Идти 200 шагов, повернуть на 90 градусов по часовой стрелке, пройти ещё 100 шагов».
5. Составьте программу «Повернуть против часовой стрелки на 45 градусов, пройти
100 шагов, повернуть на 90 градусов по часовой стрелке, пройти 100 шагов».
6. Составьте программу «Установить красный цвет, идти 50 шагов, установить жёлтый цвет, идти 10 шагов».
Вывод: в ходе выполнения лабораторной работы вы получили представление о создании линейных алгоритмов в среде Scratch.

Контрольные вопросы:

Какой алгоритм называется линейным?

Какие можно привести примеры линейных алгоритмов?

Какие блоки вы использовали в лабораторной работе при создании линейных программ?


Лабораторная работа 2.2. «Линейные алгоритмы»

Теоретическая часть

Используется теоретический материал из лабораторной работы 2.1.

Цель работы: ознакомление, построение и выполнение линейных алгоритмов, работа
с основными блоками в среде Scratch.

Ход лабораторной работы

1.  Рассмотрите работу блоков «Плыть ... секунд в точку», «Перейти в случайное положение», «Перейти в х: ... y: ...»
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4. Выполните в среде Scratch решение следующих задач.
С помощью клавиши «стрелка вниз» (несколько нажатий) переместите спрайт в
нижнюю часть сцены.
5. Измените фон сцены на изображение школы. С помощью клавиши «стрелка вверх» переместите спрайт к входу в школу.
Вывод: в процессе выполнения лабораторной работы вы получили представление о
создании линейных алгоритмов в среде Scratch.

Контрольные вопросы:

Какой алгоритм называется линейным?

Какие инструменты среды Scratch вы использовали при создании скриптов?

Для чего используется блок «Перейти на случайное положение»?

Лабораторная работа 3.1. «Работа с переменными»

Теоретическая часть

Говоря о работе с различными алгоритмами, конечно же, нельзя пропустить работу с
числами. Выполняя несложные линейные программы, которые обрабатывают числовые
данные, например введённые пользователем, можно создать хороший задел на будущее,
подготавливаясь к составлению сложных алгоритмов как в среде Scratch, так и к написанию непосредственно программ в среде программирования.

Переменная представляет собой область памяти компьютера, которая имеет название
и хранит внутри себя какие-либо данные.

Переменная в среде Scratch бывает простая (хранит одно значение), также может
представлять собой список для хранения больше одного значения.

Для создания таких программ пользователю потребуется работа с переменными. Среда Scratch предоставляет нам возможность вводить в проект как простые переменные,
так и массивы. Для этого необходимо обратиться к разделу «Переменные». Для создания
переменной необходимо выбрать команду «Создать переменную»

В появившемся диалоговом окне указываем имя переменной. После задания имени переменной она появляется в проекте.

Затем, после создания переменной, можно использовать различные команды для работы с ней, например задавать значение переменной, показывать значение переменной
на сцене и т. д. Класс задач, решаемых с использованием переменных, очень широк.

Цель работы: ознакомление с основами работы с переменными в среде Scratch.
Ход лабораторной работы

1. Создайте в среде Scratch следующие переменные: x, z, sum. Какие инструменты
среды вы использовали для этого?
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4. Выполните в среде Scratch решение следующей задачи: «Ввести значение х. Прибавить к х число 3».

5. Выполните в среде Scratch решение следующей задачи: «Для введённых с клавиатуры чисел x и y вычислить значением выражения 7x–y».

6. Выполните в среде Scratch решение следующей задачи: «Написать алгоритм вычисления площади прямоугольника».

Вывод: в процессе выполнения лабораторной работы вы получили представление о
работе с переменными в среде Scratch.

Контрольные вопросы:

Что называется переменной?

Какие виды переменных можно использовать в среде Scratch?

С помощью каких блоков можно задать значение переменной в среде Scratch?


Лабораторная работа 4.1. «Условные алгоритмы»

Теоретическая часть

Условный алгоритм — это алгоритм, порядок выполнения действий в котором зависит
от выполнения (или не выполнения) какого-либо условия.

Условный, или, как ещё его называют, разветвляющийся алгоритм, обеспечивает выбор одного из двух альтернативных путей в зависимости от истинности условия.

В этом случае логика принятия решения может быть записана следующим образом:
ЕСЛИ <условие> ТО <действия 1> ИНАЧЕ <действия 2> ВСЁ
Ветвление может быть реализовано в полной или в сокращённой форме

Условные алгоритмы реализуются практически в любом языке программирования.
В среде Scratch для реализации разветвляющихся алгоритмов можно использовать два
вида блоков, которые представлены в разделе «Управление».

Цель работы: ознакомление с основами работы с условными алгоритмами в среде
Scratch.
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Выполните в среде Scratch решение следующих задач.

1. Если введено число 1, то спрайт говорит «один», иначе спрайт говорит «не знаю».
2. Найдите наибольшее из двух чисел, введённых пользователем.
3. Проверьте, является ли введённое пользователем число чётным.
4. Если введённое пользователем число неотрицательно, то вычтите из него 50, в противном случае прибавьте к нему 100.
Вывод: в процессе выполнения лабораторной работы вы получили представление о
создании условных алгоритмов в среде Scratch.

Контрольные вопросы:

Что называется условным алгоритмом?

Какие можно привести примеры условных алгоритмов?

Какие блоки используются в среде Scratch для реализации ветвления?


Лабораторная работа 4.2. «Условные алгоритмы»

Теоретическая часть

Используется теоретический материал из лабораторной работы 4.1.

Цель работы: ознакомление с основами работы с условными алгоритмами в среде
Scratch.

Ход лабораторной работы

Выполните в среде Scratch решение следующих задач.

1. Определите, является ли введённое пользователем число двузначным.

2. Найдите наибольшее из трёх чисел, введённых пользователем.

3. Напишите программу решения линейного уравнения.

4. Спрайт загадывает число от 0 до 100. Пользователь должен угадать, больше ли число 30.

Вывод: в процессе выполнения лабораторной работы вы получили представление о
создании условных алгоритмов в среде Scratch.

Контрольные вопросы:

Что называется условным алгоритмом?

Какие блоки вы использовали при решении задач в лабораторной работе?

Использовали ли вы переменные при решении задач?


Лабораторная работа 5.1. «Циклические алгоритмы»

Теоретическая часть

Операторы цикла используются для организации многократно повторяющихся вычислений. Любой цикл состоит из тела цикла, т. е. тех операторов, которые выполняются несколько раз, начальных установок, модификации параметра цикла и проверки условия
продолжения выполнения цикла.

Один проход цикла называется итерацией. Проверка условия выполняется на каждой
итерации либо до тела цикла (тогда говорят о цикле с предусловием), либо после тела
цикла (цикл с постусловием). Разница между ними состоит в том, что тело цикла с постусловием всегда выполняется хотя бы один раз, после чего проверяется, надо ли его
выполнять ещё раз. Проверка необходимости выполнения цикла с предусловием делается до тела цикла, поэтому возможно, что он не выполнится ни разу.

Для реализации циклических алгоритмов в среде Scratch используются несколько
блоков.

Цель работы: ознакомление с основами работы с циклическими алгоритмами в среде
Scratch.
Ход лабораторной работы:
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3. Нарисуйте квадрат со стороной 100
4. Нарисуйте квадрат, величина стороны которого вводится пользователем.
5. Изобразите цифру 5
Вывод: в процессе выполнения лабораторной работы вы получили представление о
создании циклических алгоритмов в среде Scratch.

Контрольные вопросы:

Что называется циклическим алгоритмом?

Какие можно привести примеры циклических алгоритмов?

Какие блоки используются для организации циклических алгоритмов в среде
Scratch?



Лабораторная работа 5.2: «Циклические алгоритмы»

Теоретическая часть

Используется теоретический материал из лабораторной работы 5.1.

Цель работы: ознакомление с основами работы с циклическими алгоритмами в среде
Scratch.

Ход лабораторной работы

1. [image: image14.png]nosTopsms ecerma




2. [image: image15.png]



3. [image: image16.png]J—~}





4. Напишите скрипт, который двигается до края сцены и затем изменяет свой размер в
2 раза.

5. Найдите сумму пяти чисел, введённых пользователем.

Вывод: в процессе выполнения лабораторной работы вы получили представление о
создании циклических алгоритмов в среде Scratch.

Контрольные вопросы:

Какие алгоритмы называются циклическими?

Какие блоки вы использовали при решении задач в лабораторной работе?

Как задать переменной случайное значение?


Лабораторная работа 5.3. «Циклические алгоритмы»

Теоретическая часть

Используется теоретический материал из лабораторной работы 5.1.
Цель работы: ознакомление с основами работы с циклическими алгоритмами в среде
Scratch.

Ход лабораторной работы

Разработайте проект «Танцующий человек».

Примерный ход выполнения проекта.

1. Из коллекции спрайтов выберите спрайт Бен. Этот спрайт имеет несколько костюмов.
2. Добавьте из коллекции фонов подходящий фон
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4. Измените скрипт таким образом, чтобы Бен спрашивал у пользователя, сколько раз
ему выполнить танец.

5. Создайте аналогичный проект с изменением спрайта заданное число раз.

Вывод: в процессе выполнения лабораторной работы вы получили представление о
создании циклических алгоритмов в среде Scratch.

Контрольные вопросы:

Какие алгоритмы называются циклическими?

Какие блоки вы использовали при решении задач в лабораторной работе?

Как задать переменной значение, введённое с клавиатуры?

Лабораторная работа 6.1. «Работа со списками»

Теоретическая часть

Списки в среде Scratch используются в том случае, если необходимо хранить в программе несколько значений. Список представляет собой пронумерованные строки с данными. Список имеет имя, для обращения к элементам списка используются числовые индексы. Первый элемент списка в среде Scratch имеет номер 1. Пустой список — это список, в котором ещё нет ни одного элемента. Списки в среде Scratch аналогичны массивам
в языках программирования Pascal, C++ и т. д.

Для создания списка в среде Scratch необходимо обратиться к разделу «Переменные», выбрать команду «Создать список».
Цель работы: ознакомление с основами работы со списками в среде Scratch.
Ход лабораторной работы

1. Создайте список из названий месяцев.

2. Напишите программу в среде Scratch, удаляющую из списка третий элемент.

3. Создайте список.

4. Напишите программу в среде Scratch, которая проверяет, есть ли в списке элемент,
равный 5.

5. Напишите программу в среде Scratch, которая проверяет, находится ли в списке
элемент, введённый пользователем.

Вывод: в ходе выполнения лабораторной работы вы получили представление о создании и работе со списками в среде Scratch.

Контрольные вопросы:

Что собой представляют списки в среде Scratch?

Какие команды используются среде Scratch для создания списков?

Какие основные блоки используются среде Scratch для работы со списками?

Лабораторная работа 6.2. «Работа со списками»

Теоретическая часть

Используется теоретический материал из лабораторной работы 6.1.
Цель работы: ознакомление с основами работы со списками в среде Scratch.

Ход лабораторной работы

1. Создайте файл, в котором хранятся 10 целых чисел.

2. Создайте список d в среде Scratch в разделе переменные.

3. Импортируйте данные из файла в список. Для этого выберите команду «Импорт».

4. Выведите на экран только нечётные элементы списка.

5. Найдите максимальный элемент списка.

6. Подсчитайте сумму чётных элементов списка.

Вывод: в процессе выполнения лабораторной работы вы получили представление о
создании и работе со списками в среде Scratch.

Контрольные вопросы:

Что называется списком?

Какие блоки по работе со списками вы использовали при решении задач в лабораторной работе?

Какие блоки вы использовали для решения задач в лабораторной работе?

Лабораторная работа 7. «Создание подпрограмм».

Теоретическая часть

Подпрограммы являются средством реализации структурного программирования.
Подпрограммы используются для следующих целей: многократное использование в программе одного и того же фрагмента, когда происходит разделение сложной программы
на составные части — процедурной декомпозиции. Также подпрограммы являются средством реализации восходящего и нисходящего проектирования.

В среде Scratch также имеются возможности создания и использования подпрограмм.
Для этого необходимо обратиться к разделу «Другие блоки». В данном разделе представлена всего одна команда — «Создать блок».

Цель работы: ознакомление с основами создания блоков-подпрограмм в среде
Scratch.

Ход лабораторной работы

1. Создайте в среде Scratch новый блок, который реализует движение по сцене до
края.

2. Откройте раздел «Другие блоки» и выберите команду «Создать блок».
3. Создайте блок без параметров и назовите его «Движение».
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5. Создайте новый скрипт, в котором используется блок «Движение».
6. Создайте новый блок для изображения квадрата. Блок должен содержать параметр — размер стороны квадрата.
Вывод: в процессе выполнения лабораторной работы вы получили представление о
создании новых блоков в среде Scratch.

Контрольные вопросы:

Что называется подпрограммой?
Для чего используются новые блоки в среде Scratch?
Для чего используются параметры при разработки новых блоков в среде Scratch?
