Дистанционная школа 

Код курса К1

Среда программирования Scratch
3–4 классы

Модуль 1. Знакомство со средой программирования Scratch
…

Учителю. Советуем перед изучением следующего свойства опять провести практическое упражнение. 

Вызовите ученика (Петю) к доске. Поставьте его между доской и первым рядом парт лицом к классу так, чтобы он смог делать несколько шагов в любую сторону. 

Будем составлять программу передвижений Пети вперёд, назад, вправо, влево с помощью команд «Сделать х шагов вперёд», «Сделать х шагов назад», «Сделать х шагов вправо», «Сделать х шагов влево» и нарисовать путь Пети. 

Посередине доски поставьте точку – изображение Пети на полу и договоритесь, что движение Пети вперёд будете отражать на доске перемещением точки вверх, назад – вниз, а влево и право соответственно. 

Попросите учеников помочь составить программу (каждый задаёт одну команду).

Например, получилось так:

1. «Сделать 2 шагов вперёд»

2. «Сделать 3 шагов вправо»

3. «Сделать 3 шагов назад» 
4. «Сделать 5 шагов вправо»
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Получится такой рисунок:

А далее попросите учеников записать кратко, где находился Петя после выполнения каждого шага. Конечно, вы услышите самые разные варианты. Предложите обозначить на доске его первоначально положение числами 0; 0 (0 – по горизонтали, 0 – по вертикали). А дальше записывать, насколько шагов он сдвинут относительно первоначальной точки.
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Тогда точку А можно обозначить 0 (влево, вправо), 2 (вверх). Но это неудобно. Можно договориться так, если точка сдвинута на 2 клетки вправо, то пишем +2 или просто 2, а если влево, то пишем -2. Если сдвига нет, то оставляем 0. также обозначаем сдвиги и вверх, вниз: +2 или просто 2 , если сдвиг на два шага вверх, и -2, если сдвиг на 2 шага вниз.
Первым записываем сдвиг влево или вправо, вторым – вверх или вниз. 

Пропишем местоположение Пети после каждого шага: 




       Начало:  0;  0

1. «Сделать 2 шагов вперёд»:  0;  2 

2. «Сделать 3 шагов вправо»:  3;  2

3. «Сделать 3 шагов назад»:    3;  -1 

4. «Сделать 5 шагов вправо»:  -2; -1
Учителю. Если есть необходимость, можете ещё раз проделать это упражнение с другим учеником. А дальше продолжите изучать среду.
Следующая пара свойств, расположенная под названием, показывает, где находится объект на экране: х – показывает смещение объекта по горизонтали относительно центра окна, а у – по вертикали. Если значение «х» без знака «минус», то оно показывает, на сколько шагов объект сместился вправо от центра экрана, а если знак «минус» имеется, то влево. Если значение «у» без знака «минус», то оно показывает, на сколько шагов объект сместился вверх от центра экрана, а если знак «минус» имеется, то вниз. На рисунке котенок в центре экрана, нет смещения относительно центра, поэтому значения х = 0 и y = 0.
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Задание 2. Определите, какое максимальное и минимальное значение могут принимать х и у.

Чтобы увидеть, как меняются эти свойства, перетаскивайте с помощью мыши объект по экрану и следите за значением свойств «х» и «у». На рисунке котенок относительно центра сдвинут влево и вверх, поэтому значение «х» - отрицательное, а значение у – положительное. Вспомните, что экспериментально вы уже установили, что один шаг – это очень маленькая величина. 
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Мы можем установить объект на экране, перетягивая его мышкой. Но иногда нам необходимо, чтобы наш объект в начале программы находился в какой-то точке экрана. Это легко сделать с помощью команды «Идти в х:__  у: ___». 
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Упражнение 4. Составьте для котёнка программу:
Установите котёнка в любой место экрана в любоу место экрана. Щёлкните по флажку. 
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