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АЛГОРИТМИ І ВИКОНАВЦІ

З КЛАС

Тема1: Алгоритми і виконавці

· Загадайте число.

· До цього числа додайте 7.

· Від результату відніміть 3.

· Здобуте число збільште на 10.

· Відніміть задумане число.

· Зменште отримане число в 2 рази

· Назвіть здобуте число.

                                                                                                         (Задумане число 7)

                                                     «Казковий салат»

Жили собі двоє мишенят  – Круть та Верть – та півник Голосисте горличко. Одного разу півник знайшов колосок, обмолотив його та випік колобок. Лежав він на віконці. Тут мишка бігла, хвостиком зачепила. Колобок впав і розбився. Прибігли семеро козенят, усе з’їли, а крихти залишили. Прилетіли гуси-лебеді, почали крихти клювати, але зненацька пішов дощ. Гуси злякалися та полетіли геть.

Героїв яких казок ви впізнали?

Відтворимо події казки, розставивши за порядком команди 
для казкових героїв
· Знайти колосок

· Спекти колобок

· Махнути хвостиком, щоб розбити колобок

· Обмолотити колосок

· Полетіти геть

· З’їсти колобок, залишивши крихти

· Склювати крихти
                                                            Картки
№1  Записати вираз за алгоритмом:  суму чисел 3 і 5 помножити на 3.  Від добутку відняти 18. Записати результат.

№2  Записати вираз за алгоритмом:  суму чисел 6 і 3 помножити на 5.  Від добутку відняти 38. Записати результат.

№3  Записати вираз за алгоритмом:  суму чисел 4 і 3 помножити на 8.  Від добутку відняти 48. Записати результат.

№4  Записати вираз за алгоритмом:  суму чисел 4 і 2 помножити на 9.  Від добутку відняти 28. Записати результат.

Виконати побудову руху машини за алгоритмом
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    Чотири клітинки вправо

     Три клітинки вгору

      Дві клітинки вліво

                                                     П’ять клітинок вниз
Виконати побудову руху машини за алгоритмом

           Шість клітинок вправо

           Дві клітинки вгору

           Три клітинки вліво

                                                     Чотири клітинок вниз

Виконати побудову руху машини за алгоритмом

           П’ять  клітинок вправо

           Чотири клітинки вгору

           Три клітинки вліво

                                                     Шість клітинок вниз

Виконати побудову руху машини за алгоритмом

           Три клітинки вправо

           Дві клітинки вгору

           Чотири клітинки вліво

                                                     Шість клітинок вниз

Закріплення матеріалу: гра «Так чи ні»
Алгоритм – це послідовність команд.

Виконавцем є завжди людина.

Виконавцем може бути комп’ютер. 

Один алгоритм можна виконати тільки раз.

Виконавець може відмовитися виконувати команди.
Тема 2: Знайомство з Рудим Котом
Веселі шаради

Корінь від слова сніжок.

Суфікс від слова літній.

Закінчення від слова веселий.

                                                                                                            (Сніжний)

Корінь від слова водичка.

Суфікс від слова прикордонник.

Префікс від слова підземелля.

Закінчення від слова хліб.

                                                                                                              (Підводник) 

Корінь від слова лісовий.

Суфікс від слова годинник.

                                                                                                           (Лісник)
Програма Scratch (Скретч) – середовище виконання алгоритмів
Основні поняття

Спрайт – виконавець, герой                [image: image24.wmf]
Сцена – місце, де відбувається виконання скрипту, дій героя [image: image2.png]



Скрипт – набір вибраних команд для виконавця [image: image3.png]start with pen size 1

repeat 100 time:

maove a little
turn a little
increase the pen size by 1





Набори команд – перелік всіх команд

                                                    Спрайти
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Тема 3: Перші кроки
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1. Вибери спрайт Рудий кіт
2. Перетягни команду «Переміститися на 10 кроків»

3. Зміни кількість кроків

4. Повернись на кут 15 градусів

5. Поміняй кут повороту
                    Карточка 2                                         [image: image13.png]



1. Вибери спрайт Динозавр
2. Перетягни команду «Переміститися на 10 кроків»

3. Зміни кількість кроків

4. Повернись на кут 15 градусів

5. Поміняй кут повороту

Карточка 3                            [image: image14.png]



1. Вибери спрайт Метелик
2. Перетягни команду «Переміститися на 10 кроків»

3. Зміни кількість кроків

4. Повернись на кут 15 градусів

5. Поміняй кут повороту
   Карточка 4                                                 [image: image15.png]



1. Вибери спрайт Лисиця
2. Перетягни команду «Переміститися на 10 кроків»

3. Зміни кількість кроків

4. Повернись на кут 15 градусів

5. Поміняй кут повороту
                                          Виконай алгоритм
· Запиши слово.

· Якщо в слові більше одного складу, то поміняй їх місцями, інакше – додай на початок слова літеру «а».

· Поміняй місцями першу і останню літери
· Поміняй місцями перші дві літери 

· Поміняй останні дві літери


                                         Тема 4: Нові мешканці країни СКРЕТЧ
	Назва папки
	Тематика малюнків
	Приклади малюнків

	Animals
	Тварини
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	Fantasy
	Фантастичні істоти
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	Letters
	Літери
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	People 
	Люди
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	Things 
	Речі
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	Transportation 
	Транспорт
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                                  Складаємо історію (алгоритм для виконавців)
                                                            Карточка 1

1. Складіть скрипт для виконавця Рудого кота. Використовуйте команди: Коли натиснуто, Переміститись на _______ кроків, Говорити Привіт! впродовж ____ секунд.
2. Додайте новий об’єкт. Складіть для нього скрипт. Використовуйте команди: Коли натиснуто, Чекати _____ секунд, Говорити Привіт! впродовж ____ секунд.

3. Удоскональте скрипти, використовуючи нові образи персонажів ( не забудьте додати команду наступний образ).

4. Перевірте скрипт, натиснувши зелений прапорець у верхній частині сцени.

                                                           Карточка 2

1. Складіть скрипт для виконавця Метелик. Використовуйте команди: Коли натиснуто, Переміститись на _______ кроків, Говорити Привіт! впродовж ____ секунд.

2. Додайте новий об’єкт. Складіть для нього скрипт. Використовуйте команди: Коли натиснуто, Чекати _____ секунд, Говорити Привіт! впродовж ____ секунд.

3. Удоскональте скрипти, використовуючи нові образи персонажів ( не забудьте додати команду наступний образ).

4. Перевірте скрипт, натиснувши зелений прапорець у верхній частині сцени.
                                                           Карточка 3

1. Складіть скрипт для виконавця Динозавр. Використовуйте команди: Коли натиснуто, Переміститись на _______ кроків, Говорити Привіт! впродовж ____ секунд.

2. Додайте новий об’єкт. Складіть для нього скрипт. Використовуйте команди: Коли натиснуто, Чекати _____ секунд, Говорити Привіт! впродовж ____ секунд.

3. Удоскональте скрипти, використовуючи нові образи персонажів ( не забудьте додати команду наступний образ).

4. Перевірте скрипт, натиснувши зелений прапорець у верхній частині сцени.
                                                             Карточка 4

1. Складіть скрипт для виконавця Лисиця. Використовуйте команди: Коли натиснуто, Переміститись на _______ кроків, Говорити Привіт! впродовж ____ секунд.

2. Додайте новий об’єкт. Складіть для нього скрипт. Використовуйте команди: Коли натиснуто, Чекати _____ секунд, Говорити Привіт! впродовж ____ секунд.

3. Удоскональте скрипти, використовуючи нові образи персонажів ( не забудьте додати команду наступний образ).

4. Перевірте скрипт, натиснувши зелений прапорець у верхній частині сцени.
                    Тема 5: Розповідаємо казки (Словесне подання алгоритмів)

                                                   Вікторина за казками
                                                                Картка 1
Сидить півник на печі.

Їсть смачненькі калачі.

Тут лисичка прибігає, 

Мерщій півника хапає.

Біжить котик рятувати,

В лисиці півника забирати.
                                                         («Котик і півник»)
                                                                 Картка 2
Вигнав дід козу із хати,

Та й пішла вона блукати.

В зайця хату відібрала.

Всі козу ту виганяли.

Рак козуню ущипнув,

Зайцю хату повернув.

                                                         («Коза-дереза»)
                                                                   Картка 3

Що втекло від баби з дідом,
Не сиділо на вікні,

А зустрілось з зайченятком,

Й ну співать йому пісні.

                                                         («Колобок»)
                                                                  Картка 4

Знайшов півник колосок,

Змолов борошна мішок.

Спік негайно у печі

Пиріжки та калачі.

Мишенят не пригощав,

Бо жоден з них не помагав.

                                                         («Колосок»)
                                                            Казка Данилка 
«У зачарованому лісі жив злий дракон, який постійно дмухав вогнем. Кожен казковий герой, що заходив у ліс, дуже його лякався. Одного разу до казкового лісу завітав добрий чаклун. Він побачив дракона, сказав чарівні слова «Крекс-пекс-фекс», і дракон назавжди зник із цього лісу.»
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ІНТЕРНЕТ-РЕСУРСИ
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За допомогою середовища Скретч можна створювати





Власні програми





Ігри 





Цікаві історії





Мультфільми





Відшукай зайве слово








Спрайт





Сцена





Слово 





Скрипт





Скретч





Змінювати костюм





Говорити





Рухатися





Спрайт може








Алгоритм складання скриптів





Обери потрібний набір команд





Перетягни потрібну команду в область 


складання скрипту








Зміни костюм спрайта





Зміни ім’я спрайта





ЛСАІ





ЕОЛП





ОКВНІ





ИОКТК








