План-конспект уроку для 6 класу
Тема: Поняття події. Види подій. Програмне опрацювання подій.
Мета : 
навчальна: навчитись використовувати події різних видів та опрацьовувати їх у середовищі Scratch;
розвивальна: розвивати алгоритмічне мислення; формувати вміння узагальнювати, міркувати; розвивати логічне мислення на основі усвідомлення вивченого; розвивати навички роботи з середовищем виконання алгоритмів;
виховна: стимулювати інтерес до предмету, пізнавальну активність, акуратність, інформаційну культуру учнів.
Тип уроку: комбінований урок
Обладнання та наочність: комп’ютери, браузер, підключення до мережі Інтернет.
Структура уроку
І. Організаційний етап
ІІ. Актуалізація опорних знань
ІІІ. Перевірка домашнього завдання
ІV. Мотивація навчальної діяльності
V. Повідомлення теми, мети і завдань уроку
VІ. Вивчення нового матеріалу
VІІ. Відтворення і узагальнення вивченого матеріалу на практиці
ІХ. Підбиття підсумків уроку
Х. Домашнє завдання




Хід уроку
І. Організаційний етап

· Вітання з учнями класу. 
· Відмічання відсутніх та призначення чергових.
· Перевірка готовності до уроку.

ІІ. Актуалізація опорних знань

Пригадай :
[image: ]
ІІІ. Перевірка домашнього завдання
На минулому уроці ми з вами вивчали тему про алгоритми та їх програмне середовище. Давайте пригадаємо ту інформацію яку ми вивчали на минулому уроці.
ІV. Мотивація навчальної діяльності
Перейти за посиланням для проходження тесту № 19 http://testinform.in.ua/category/5-klas/
V. Повідомлення теми, мети і завдань уроку
Сьогодні на уроці ми з вами продовжуємо розглядати тему яка стосується алгоритмів та їх програм. тому давайте запишемо сьогоднішнє число класну роботу, та тему нашого сьогоднішнього уроку «Поняття події. Види подій. Програмне опрацювання подій.».
VІ. Вивчення нового матеріалу
Подія (у середовищі Scratch) — натискання на клавішу, клацання клавішею миші на об'єкті (виконавцю або сцені), надходження повідомлення, зіткнення виконавців тощо.

При виконанні проекту виконавці можуть реагувати на події -опрацьовувати події.

Види подій:
· події, які запускають скрипти;
· події, які можуть запускати певні дії у скриптах;
· набуття величинами певних значень.
Після того, як визначено, на які події повинні реагувати виконавці, потрібно продумати алгоритми опрацювання подій — описи послідовностей дій, які необхідно виконувати у випадку виникнення тієї чи іншої події. Найчастіше це реалізують шляхом запуску певних скриптів за умови появи події з використанням блоків-заголовків. Інший спосіб полягає у перевірці наявності події або значення певної величини.

Події, які запускають скрипти

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/1.png]
	Натискання кнопки

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/2.png]
	Вибір виконавця

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/3.png]
	Натискання клавіші на клавіатурі

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/4.png]
	Вибір сцени

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/5.png]
	Отриманя повідомлення



Події, які можуть запускати певні дії у скриптах

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/6.png]
	Дотик до вказаного об'єкта

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/7.png]
	Дотик до вказаного кольору

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/8.png]
	Дотик одного кольору до іншого

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/9.png]
	Натискання клавіші на клавіатурі

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/10.png]
	Натискання кнопки миші






Величини, які можна використати в означенні подій

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/11.png]
	Координата вказівника мишки по горизонталі

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/12.png]
	Координата вказівника мишки по вертикалі

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/13.png]
	Відстань між виконавцем та іншим об‘єктом

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/14.png]
	Значення таймера в секундах

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/15.png]
	Значення гучності відтворення звуків (1 : 100)

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/16.png]
	Координата виконавця по вертикалі (–240 : 240)

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/17.png]
	Координата виконавця по горизонталі (–180 : 180)

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/18.png]
	Розмір виконавця у відсотках від початкового розміру

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/19.png]
	Поточний номер образу виконавця

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/20.png]
	Темп звучання в ударах за хвилину

	[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/21.png]
	Гучність звуку
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VІІ. Відтворення і узагальнення вивченого матеріалу на практиці
Увага! Під час роботи з комп’ютером дотримуйтеся правил безпеки та санітарно-гігієнічних норм. (Інструктаж з правил техніки безпеки)
Вправа 1 . Скрипт за зразком
1. Запустіть Скретч.
2. Додайте об’єкт Рудий кіт. Перегляньте інформацію про цей об’єкт, надайте йому нове імя – Мурчик, установіть початкове положення в лівому нижньому куті Сцени, приховайте зображення.
3. Додайте об’єкт Собака. Перегляньте інформацію про цей об’єкт, надайте йому нове імя – Барбос, установіть початкове положення в правому нижньому куті Сцени. При необхідності розверніть Барбоса в напрямку ліворуч (-90), оберіть відповідний стиль обертання. Приховайте зображення.
4. Створіть для Мурчика скрипт за наведеним зразком.
[image: cat script]
5. Створіть для Барбоса скрипт за наведеним зразком.
[image: dog script]
6. Виберіть область Сцена та вкладка Тло. Оберіть тло Сцени – party.
7. Виконайте проект.
8. Збережіть проект у своїй папці з іменем Вправа 1.
Вправа 2. Діалог

1. Відкрити програму скетч, та відтворити алгоритм за вказаним зразком.
[image: http://subject.com.ua/textbook/informatics/6klas/6klas.files/image082.jpg]
2. Встановити двох спрайтів для відтворення алгоритму та підібрати відповідну сцену для алгоритму.
3. Після відтворення алгоритму перевірити правильність введення та переконатись що алгоритми введено правильно.
4. Після завершення відтворення алгоритму  скласти подібний алгоритм відповідно до тем які запропонував вчитель («Прибриання у кімнаті», «Розмова з папугою», «Повідомлення однокласнику домашнього завдання»)
5. Скласти алгоритм на обрану тему.
6. Перевірити правельніть введення алгоритмічних блоків.
7. Показати алгоритм вчителю.
Вправа 3. Музичні інструменти 

1. Відкрити програму скетч
2. Встановити сцену однотонного кольору
3. Намалювати 5 музичних інструментів та підписати їх
4. Додати спрайта у вигляді Метелика
5. Зробити алгоритм для спрайта таким чином щоб він переходячи до музикального інструменті називав його назву.
6. Перевірити правельніть введення алгоритмічних блоків.
7. Показати алгоритм вчителю.
Вправа 4. Створити проект, у якому відбувається взаємодія трьох кульок між собою.
1. У середовищі Scratch відкрити заготовку проекту.
2. [image: ]
3. Скласти скрипт: коли натиснуто [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/36.png] кулька 1 повертає у напрямку 45, рухається на відстань 10 та при зіткнені з межею відбивалається від неї.
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/1.png] [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/37.png] [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/38.png] [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/39.png] [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/40.png]
4. Вибрати той набір вказівок, при якому кульки при зіткнені між собою відштовхуються (аналогічні дії потрібно виконати і для іншої кульки).
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/41.png] [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/42.png]
5. Об'єднати обидва фрагменти в одну програму та перевірити, чи відповідає вона поставленому завданню.
6. Склади відповідні програми для кульки 2 та кульки 3 при умові, що вони почнуть рухатися після того, як кулька 1 доторкнеться до них, використовуючи вказівку [image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/43.png]. Перевірити дію отриманих скриптів і порівняти його з таким.
7. Закрити вікно проекту, не зберігаючи змін.
ІХ. Підбиття підсумків уроку
1. Запропонувати запитання, відповідями на які були б слова зі списку: Виконавець, образ, подія, команда, група команд, параметр команди,види подій, команди групи Рух, команди групи Олівець, команди групи Звук, команди групи Вигляд, команди групи Керувати.
2. Запропонувати твердження такого вигляду: «Щоб створити подію …, потрібно …».
3. Вказати, які події можуть відбуватися з виконавцем на сцені програмного середовища Scratch, якщо в алгоритмі буде використано такі вказівки:

[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/37.png]
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/40.png]
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/44.png]
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/48.png]
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/47.png]
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/46.png]
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/45.png]
[image: http://www.kievoit.ippo.kubg.edu.ua/kievoit/2016/15/49.png]
4. Згадуючи літній відпочинок, Петрик вирішив розповісти своїм однокласникам про те, як одного разу на березі моря він побачив великого краба, який рухався вздовж берега. Щоб продемонструвати цю подію, Петрик створив проект у середовищі Scratch. Команди якої групи буде використовувати хлопчик?
5. Аліна мріє організувати у школі маленький зоопарк. Щоб розповісти про свої плани однокласникам, вона вирішила в навчальному середовищі виконання алгоритмів Scratch створити проект Наш зоопарк. Запропонуйте об'єкти, які може використати дівчинка. Поміркуйте, які події можуть відбуватися з об'єктами. Передбачте, команди яких груп потрібно буде використати.
Х. Домашнє завдання
· вивчити конспект
· опрацювати п. 3.1. підручника
· підготуватися до тесту:  6 клас - Тест 3.1
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NPOrPAMHI Al TA NOAIl 3 OB'EKTAMU B SCRATCH

Bit mKe GHAETe, 10 HAZ 06’CKTAMH Y MPOTPAMINX CePEAOBMIIAX MOKHA
BHKOHYBaTH piani Ali: peAaryBauis, GOPMATYBANNS, CTRODEHHS, BHAATCH-
u, 36eperxenns Tomo.

¥ cepejosnmi Scratch nepernsiymy nepenix il Haa cnpaitramu a6o
aacTocyBaTH X MOJKHA, BIAKDUBIIN KONTEKCTHe MeHIO 06'cKTa (Mo, 3.6).

o I0i 7a imuwi aii Moxma BuKoHaTH i 3 BHKO-
™

iy .
P —— " -

poamimeno B Psuuky Memio porpami.
Hanpuk:ax, 415 1010 106 3poGHTH ABI KO-
nii cnpaiira, noTpiGHO:
1. BuGparu  obnacti Cnpaiit morpiGmmit
ob'ex (HANpUKTAK, Memenuk).
2. BigKpuTi KOHTEKCTHE Memio cipaiira.
cxosamy 3. BuGparn xomauay /lyGmosarh.
4. Tlosropurn Komammi 2-3 mBOro anro-
Maa. 3.6. Koutexcrae memio puTMy ABiui
eciiay cnpaiira Peay.IbTaT IPEJCTABICHO HA MATIOHKY 3.7,

iGaperti & nokanssi i
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Ili wac BikoHARHs nporpamioro mpoexty Seratch af cnpaiitamu Mo-
KyTh OyTH 1108’ A3aKI MOALL, ONPAIOBAHHS AKUX NPHBE/E A0 SMIHOHHA JHA-
wens maacTuBocTelt 06'cktin., Hanpuinax, micas macramms nogil emaric-
KauHst 1A KAABIATYDI KiaBiN CTPLIKA BIDABOS BUKOHABEL HOBEPTACTHCS
B HATPSIMKY BIPABO Ta PoGuTh 10 KpOKiB (peakmis KA moai). Abo micas
HacTaHHA MoAil «cuena aminuaa csilf Gon Ha cumidts BiAGyBaeThCH peax-
s — enpaiir amimoe cailt konip Ha senemuit.

KoManu, fiki NPHIHAYIEHO A BLACTeAYBANHS MOMEHTY HACTAHHA 11O~
i, poamimeno B pisrix rpynax siakn Cxkpunta (rabn. 3.2).
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TIpuKaaz GPArMENTIB TAKUX MPOTPAMHMX NPOEKTIB Ta X OmHC Hae-
zeno B TaGmmi 3.3.

Tipwsramn pparmentin Ta ix omue

Opazmenm npozpamnozo

il Onuc diii

SlKmo mix uac BMKOHAHHA pORKTY Gyxe
HATHCHYTO KaBiITY NPOMYCK, CHPAKT He-
pemticuTsest no Ciieni a noTouHoro Mo
pograurysanms na 10 Kpokis y HANpSMKY
CBOTO PyXy Ta amimiTh CBilt KoTip

@ wooxis
bexr xonip  wa @D

SAkmo nig uac BuKoHAHHS nNpoexTy Gyae
HATHCHYTO JiBY KHONKY MM, TO cupaiir
«Tpunirls i aminur coiii pog-
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Sk Gaunmo y mux dparmenrax, noaii (MaTuckamns kiamimr mpomyck
460 KHONKW MUIIi) NPHBOAATE A0 SMiHHHS SHAUCHE BIACTHBOCTEH crpaii-
Ta - 3MiHA [IOJI0MKEHHS, PO3MIPY, KOMBOPY.

B OZHOMY NIPOEKTI A5 KOKHOTO BUKOHABIIS MosKe GYTH CTBODEHO Kitb-
Ka CKpUINTIB, KoMl 3 scux ommeye Aif 06'ekTa HA HAcTARHS Tiel i in-
1ol noii. Kosken ckpumT nounmaeThes 3 KoManau, 6:10% AKOL Ma€ 0COGTH-
BY (JOPMY ~ /0 HEOFO 3BEPXY He MOXHA IPHEAHATH iHUIy KoMAHAY. Yoi mi
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CKpUNTH He OyaAyTh nOB’a3ami mix coGoio, ane GyayTs posmimysaTucs B
opuii PoGouiii o6:xacti Ta GyayTh BUKOHYBATHCS NiC/S HACTAAA BLANOBIL-
mux nogidi. Hanpmkaaz, ma mamonxy 3.8 y PoSouiit ofaacti maeseno
JBa CKPHITH /15t BUKOHABLS 3 in’sM Cnpaiim 1. OAMH CKPUNT BHKORYeTS-
C, KOMM MiA uAC BUKOHAHHS MOGKTY Oyle HaTHCHYTO Benenuil mpano-
eyp, iMmmit ~ KoM KOPHCTYBAY HATUCHE HA KIABIATYDI KIABILIY —>.
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o raxe crpaiiT B cepexosumti Scratch?

Slki BIACTHBOCTI MaIOTh IpOrPaMHI 06’ekTH B cepenosumi Scratch?

Sk X MOKHA MeperasHyTH?

8", SliuMit cI0CoBAMM MOKHA IMIHHTH SHAUEHHS BIACTHBOCTeH 06'€K-

TiB y cepexosmmi Seratch?

Sk paacrumocti Mae 06’exr Ciiena? KM cocobaMM MOKHA axi-

marn 10 Cuenn?

5°. SIKMH CrIOCODAMH MOJKHA CTBOPHTH HOBMH cupailT y ceperosmuii
Scratch?

6", fixi Al Mona BuKOHYBaTH HAZX 06'€KTAMM B cepexoHmLi Scratch?

Siki 3ac06H AAS IBOTO MOMKHA BHKODHCTATH?
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