Программа учебной практики по информатике для 8 классов

Тема: Создание анимационного фильма в среде программирования  scratch.
Учитель: Кобелева Е.Е., Хузина Л.Р.

Аннотация:

На занятии учеников ждет знакомство с визуальной  объектно-ориентированной  средой для создания программ и анимации Scratch. Итогом работы будет творческая разработка фильма  или простой игры. 

Занятие предназначено для учащихся, планирующих продолжить обучение в классе физико-математического профиля, где изучение программирования  и средств ИКТ является необходимым условием успешности.

Продолжительность:  2 уч.часа

Ресурсное обеспечение: ПК,  среда программирования Scratch 2.0, раздаточный материал для учащихся. 
Ожидаемые результаты (личностные, метапредметные, предметные). 

Личностные: формирование профессионального самоопределения.

Метапредметные: 

Коммуникативные: продуктивное взаимодействие со сверстниками и взрослыми, умение слушать, вступать в диалог.

Познавательные: знако-символические действия, моделирование, рефлексия способов и условий действий, контроль и оценка процесса и результата деятельности.

Регулятивные: контроль, оценка, коррекция, саморегуляция.

Предметные: умение использовать средства ИКТ для решения различных задач, знакомство со средой программирования Scratch 2.0.
Критерии и показатели оценивания. 
	№
	Критерий
	Балл 

	1
	Наличие фона 
	0-1

	2
	Наличие  анимации
	0-1

	3
	Количество объектов с анимацией  (<=2 / >2)
	0-1

	4
	Действия по образцу / творчество
	0-1

	5
	Требуется помощь преподавателя/ Самостоятельная работа по заданию 
	0-1


0-2 – низкий уровень

3-4 – средний уровень

5 – высокий уровень

Список используемых источников. 

http://younglinux.info/scratch/introduction
http://all-freeload.net/razrabotchiku/1934-scratch
https://www.youtube.com/watch?v=xX-28dSpvvo
Содержание занятия (план-конспект, разработка занятия  с приложением дидактических материалов).

Приложение Scratch представляет собой среду для создания программ и анимации. Среда Scratch позволяет делать очень многое. Поэтому ее интерфейс (внешний вид после запуска) достаточно сложный.

Интерфейс Scratch и основы работы в нем
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Верхняя ячейка в первом столбце содержит восемь кнопок, которые называются движение, контроль, внешность, сенсоры, звук, операторы, перо, переменные. При включении одной кнопки все остальные выключаются. Включенная кнопка вся окрашивается в соответствующий ей цвет. При этом в нижней ячейке первого столбца появляются команды, связанные с включенной кнопкой. У всех кнопок разные привязанные к ним команды. Попробуйте нажимать кнопки и посмотрите, как меняются команды в нижней ячейке.
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Рассмотрим верхнюю ячейку второго столбца.
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Здесь показаны свойства объекта, которым мы будем управлять (писать программы для него). Сейчас - это кот. Его имя написано в поле - Спрайт1. Странное имя для кота, не так ли? Спрайтами в Scratch называются все объекты по умолчанию, отличаются лишь их номера. Обычно предполагается, что мы сами их будем переименовывать и называть более адекватными именами. Например, для кота лучше в поле имени вписать кот или Вася или что-нибудь еще. Сделайте это.

Ниже поля имени отображены три свойства объекта (в данном случае, кота) — это его положение (координаты x и y) и направление. Если вы уже изучили работу в среде KTurtle, то вспомните, что направление, когда черепашка «смотрит» вверх равно 0 градусам, когда точно направо — равно 90 градусам, а полная окружность равна 360-ти градусам. Здесь то же самое. Кот смотрит направо, поэтому его направление равно 90.

Внизу мы видим три кнопки-вкладки — скрипты, костюмы и звуки. От того какая из них нажата, зависит ячейка внизу. Если нажата кнопка скрипты, то нижняя ячейка второго столбца покажет программы (скрипты) для объекта, который отображен в верхней ячейки. Сейчас нажата кнопка скрипты и мы видим пустую ячейку внизу. Это значит, что для кота пока нет никакой программы. Мы составим ее чуть позже. Кнопки костюмы и звуки позволяют настраивать и менять соответственно внешний вид объекта и издаваемые им звуки. Оставьте включенной кнопку скрипты.

Перейдем к третьему столбцу и опишем в нем только верхнюю ячейку, где видим белое поле и кота на нем. Белое поле — это холст. Многие действия, которые задает программист на вкладке скрипты, объект выполняет именно на холсте. Так, если мы запрограммируем ходьбу кота, то он будет перемещаться по холсту.

Если зажать левую кнопку мыши над котом, а затем не отпуская ее перемещать мышь, то кот будет перемещаться. Таким образом, мы можем менять его положение на холсте. Переставьте кота в другое место и посмотрите в ячейку свойств объекта (второй столбец). Заметьте, что координаты x и y изменили свои значения.

Над холстом находятся две вот такие кнопки:
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Когда для объектов (кота и других) будут составлены какие-нибудь скрипты (программы) на вкладке скрипты, то чтобы объекты начали их выполнять, надо нажать зеленый флажок. Чтобы остановить выполнение, надо нажать красный круг. Не забывайте останавливать свои скрипты!

Над флагом и кругом мы видим еще три кнопки.
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Они предназначены для изменения всего окна приложения Scratch. Сейчас у нас включена вторая кнопка, поэтому окно Scratch примерно поровну разделено на три столбца. Однако если мы составляем какую-нибудь очень сложную программу и у нас получается очень большой скрипт, то лучше нажать первую кнопку. При этом второй столбец займет существенную часть окна. Третья кнопка предназначена исключительно для просмотра созданной программы-анимации. Если ее нажать, то холст занимает центр экрана, и доступными остаются только три кнопки: запуск программы (зеленый флажок), остановка программы (красный круг) и выход из режима презентации (стрелка), осуществляющий возврат к предыдущему окну. Попробуйте переключаться между режимами работы.

Первая программа

Мы уже рассмотрели интерфейс достаточно, чтобы написать первую программу для кота.

Сейчас включена кнопка движение и видны команды, отвечающие за перемещение объекта. Если перетащить мышью любую их этих команд в ячейку скрипты, то она станет командой для кота. Например, иди 10 шагов заставит животное переместиться на 10 точек экрана. После того как команда перемещена в скрипты, можно посмотреть, как она работает, совершив двойной клик по ней. Кот шагнет на холсте. Задайте команду иди 10 шагов для объекта и проверьте, как она работает.

У нас есть программа для кота, состоящая из одной команды. По идее при нажатии на кнопку запуска (зеленый флаг) она должна срабатывать. Но на самом деле этого не произойдет. Чтобы программа запускалась при нажатии флажка, надо в ее начало поместить специальную команду, которая связана с кнопкой контроль. На ней написано когда щелкнут по и изображен зеленый флажок. Если взять эту команду, перетащить в поле скриптов и соединить с командой иди 10 шагов, то программа станет запускаться при нажатии на кнопку запуска. Сделайте это.
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Обратите внимание на то, как соединяются между собой команды: как блоки в конструкторе Лего. В каких-то случаях это может служить своего рода подсказкой. Какие-то команды можно соединять между собой, а какие-то не соединяются, и, значит, мы составляем не очень правильную программу.

Чтобы разорвать блоки, надо потянуть за нижнюю команду, чтобы переместить весь блок - за самую верхнюю. Попробуйте и затем верните все на место.

В командах контроля есть такая команда как повторить 10. Это цикл, который прокручивает то, что в него вложено такое количество раз, какое число написано в его поле. По умолчанию — это 10. Если команду иди 10 шагов поместить внутрь этого цикла, то он будет ее «крутить». Поместите кота ближе к левой границе холста и составьте вот такую программу для него. Посмотрите, как теперь наш объект будет двигаться. Согласитесь, что у нас получилась настоящая анимация объекта.
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Продолжим улучшать и видоизменять нашу первую программу. Допустим, мы не знаем, сколько раз надо повторять шаги. Мы хотим, чтобы объект двигался всегда, пока мы не нажмем кнопку остановки (красный круг). Для этого надо поступить так: вытащить команду иди 10 шагов из цикла повтори ..., убрать цикл повтори ...(перетащить его в левый столбец), взять команду всегда и собрать такую программу:
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Теперь программа должна работать вечно, пока не будет остановлена. Так и происходит. Если нажать кнопку запуска, то зеленый флажок будет гореть до тех пор, пока не будет нажат красный. Это значит, что программа не может сама остановиться. Но посмотрите, что происходит с котом. Он останавливается, достигнув границы холста. Программа работает, а кот стоит. Тут что-то не так. Останавливаем программу! Возвращаем кота на место.

С кнопкой движение связана такая команда как если край, оттолкнуться. Если ее поместить в цикл всегда, то объект уже не остановится достигнув края, а оттолкнется от него и пойдет в другую сторону. Составьте вот такой скрипт и посмотрите, как он работает.
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Скрипт работает замечательно, но кот не совсем нормален при движении справа налево. Он идет вниз головой. Для исправления этого недочета остановим программу и снова обратим свой взгляд на ячейку свойств объекта.
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В левой части этой ячейки есть три маленькие кнопки: со скругленной стрелкой, двуголовой стрелкой и квадратной точкой. По умолчанию нажата первая кнопка и поэтому объект при столкновении поворачивается так, как мы наблюдали. Если нажать вторую кнопку, то он будет поворачиваться так, как нам надо в данный момент (слева направо). Третья кнопка вообще запрещает какие-либо повороты. Нажмите вторую кнопку и посмотрите, как ходит кот. Не забудьте после этого остановить программу.

Посмотрите на изображение кота в ячейке свойств. У него есть какой-то синий отрезок. Зажав на нем мышь, его можно поворачивать. При этом меняется значение направления. Это означает, что объект при запуске программы будет двигаться в установленном таким образом направлении. Поэкспериментируйте с выбором направления движения кота.

Самостоятельная работа

Составьте вот такую программу, испытайте (протестируйте) ее и попытайтесь объяснить, как она работает.
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Попробуйте добавить в цикл команду «Следующий костюм» (вкладка Внешность).

Вопросы к самостоятельной работе:

1. Сколько циклов в программе? Назовите их.

2. Какой цикл является вложенным, а какой внешним?

3. Какие команды содержит цикл повтори ...?

4. Какие команды содержит цикл всегда?

5. Сколько всего шагов делает кот, прежде чем останавливается на 3 секунды?

Управление несколькими объектами
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Эта нижняя правая ячейка окна Scratch предназначена для работы с объектами текущего проекта. Здесь можно добавлять новые объекты и переключаться между теми, которые у нас уже имеются. У нас пока существуют только кот и сцена. Переключаться между ними можно, щелкая по ним левой кнопкой мыши. При этом меняется ячейка свойств объекта. Например, если щелкнуть по картинке Сцена, то ячейка свойств будет выглядеть так:
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Теперь самое интересное. Мы хотим поменять фон холста. На вкладке фоны есть кнопка Импорт. Если ее нажать, появляется возможность добавить картинку, которая будет служить фоном холста.
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Нам нужна картинка underwater, на которой изображено море.
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После этого следует снова переключиться на кота, щелкнув по его изображению в нижней ячейке третьего столбца окна Scratch и переключиться на вкладку скрипты. Добавьте фон для сцены, затем переключитесь  на вкладку костюмы кота. Превратим нашего кота в рыбку. В Scratch имеется возможность изменять костюм (внешний вид) каждого скрипта. Для этого нажмём кнопку Импорт, выберем раздел Animals, а в нём рыбку Fish1-а и Fish1-b.
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Получим следующий вид:
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Запустим программу – рыбка плавает в море. Сделаем так, чтобы рыбок было несколько. 

Как в Scratch добавить новые объекты? Следует нажать на вторую кнопку в ряде кнопок под холстом:
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После чего перед нами открывается диалоговое окно, где из папок Animals (животные), Fantasy (фантазия), Letters (буквы), People (люди), Things (вещи) и Transportation (транспорт) можно выбрать любой объект. Давайте пока ограничимся только папкой Animals и добавим на холст ещё одну рыбку. Сделайте это. 
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Для того, чтобы изменить размеры объекта, необходимо  на панели инструментов выбрать кнопку со стрелками внутрь и несколько раз щёлкнуть по объекту:
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Получим:
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Для одной рыбки у нас уже имеется программа. Для того, чтобы не писать всё ещё раз мы дублируем её. Делается это так. Переключаемся на первую рыбку щелкаем правой кнопкой по скрипту и в контекстном меню выбираем команду дублировать перемещаем курсор мыши с прилипшей к нему копией на иконку второго объекта в нижней правой ячейке (будьте внимательны: при этом вокруг иконки должна появиться серая рамка!) и щелкаем мышью. Проверьте работу программы.

Вторая рыбка при повороте переворачивается неверно. Для того, чтобы исправить недочет, обратите внимание на  окно
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Слева расположены кнопки управления. Нажмите на среднюю и запустите программу ещё раз. Для того, чтобы рыбки плавали с различной скоростью, можно изменить в скрипте одной из рыбок количество шагов в команде идти. Для того, чтобы рыбка «уплывала» вдаль, изменим её размер и применим эффект «призрак»:

[image: image23.png]acrnpat, orromwsymben

/e, paswep va EHD)

vaerm npvpar | sbetna @




Вернуть рыбку в исходное состояние поможет вспомогательный скрипт:
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Программы будут выполняться параллельно.

Вы можете запустить в ваш водоём других животных (рыбы, краб, осьминог, морская звезда и др.) и создать для них скрипты.
