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АННОТАЦИЯ
Данное занятие разработано для обучающихся по ДООП «Учимся писать код в среде Scratch» объединения «Программируем вместе» МБУДО «ЦДТ».
Тема занятия: Навигация в Scratch
Тип занятия: учебное занятие с применением дистанционных образовательных технологий.
Цель занятия: создание мини-проекта в среде программирования Scratch «Путешествие Васко да Гама».
Задачи занятия:
- способствовать воспитанию трудолюбия и волевых качеств: терпению, ответственности и усидчивости;
- способствовать развитию творческого, логического мышления; 
- способствовать формированию интереса к техническому творчеству.
Методы: словесный, наглядный, самостоятельной работы.
Наглядность и оборудование: компьютер с доступом к сети Internet, интерактивная среда программирования Scratch 3.0.
Формат проведения занятия: учебное занятие с применением дистанционных образовательных технологий.
Учет результатов: размещение мини-проектов Scratch (в формате .sb3) в закрытой группе социальной сети «ВКонтакте»: https://vk.com/club208032750
Результат занятия: создание мини-проекта в среде программирования Scratch. 

ХОД ЗАНЯТИЯ
Организационный момент: учебное занятие с применением дистанционных образовательных технологий осуществляется посредством социальной сети «ВКонтакте», где в закрытой группе «Программируем вместе» (https://vk.com/club208032750) выкладывается инструкция для обучающихся:
«Дорогие ребята, продолжаем проведение учебных занятий с применением дистанционных образовательных технологий.
Сегодня будем работать в интерактивной среде программирования Scratch 3.0 прямо в сети Интернет.
Для этого необходимо:
- создать на рабочем столе домашнего компьютера папку «Программируем вместе», загрузить в нее файлы, прикрепленные ниже (текстовый файл «Путешествие Васко да Гама.doc», спрайт «Корабль», фоны для сцены «Карта» и «Маршрут Васко да Гама») 
перейти по ссылке: https://scratch.mit.edu
- нажать на кнопку «Начни создавать»
- посмотреть видео по ссылке: 
- сохранить проект в личной папке на домашнем компьютере;
-  разместить мини-проект Scratch (в формате .sb3) в закрытой группе социальной сети «ВКонтакте»: https://vk.com/club208032750
Удачи! Жду ваши работы![image: 🌸]»
[bookmark: _Hlk90127026]Постановка цели учебного занятия: создание мини-проекта в среде программирования Scratch «Путешествие Васко да Гама».
Для достижения поставленной цели, в ходе занятия необходимо решить следующие задачи:
- собрать информацию о путешествии;
- создать объекты (спрайты, фоны);
- проложить маршрут по координатам;
- составить программу движения корабля.

Решение поставленных задач:
	№ п/п
	Задача
	Решение поставленной задачи
	Деятельность обучающегося

	1.
	Собрать информацию о путешествии Васко да Гама.
	[bookmark: _Hlk90127540]Ребята, прочитайте о путешествии (текстовый файл  «Путешествие Васко да Гама.doc»). Постарайтесь найти информацию о том, из какой страны началось путешествие, из какого города? В какую страну путешественники мечтали открыть морской путь? Как называется мыс, открытый мореплавателями? В какой город Индии причалил корабль?
	Читают о путешествии Васко да Гама, занимаются сбором информации, отвечают на вопросы.

	2.
	Создать объекты (спрайты, фоны)

	1) [bookmark: _Hlk90128560]Откройте программу Scratch.
2) Удалите со сцены спрайт Котик.
3) Из папки «Программируем вместе» загрузите в среду Scratch карту в качестве фона нашей сцены. А в качестве спрайта загрузите изображение  корабля. 
4) Спрайт Корабль уменьшите таким образом, чтобы его размеры по горизонтали и вертикали не превышали 20 пикселей.
	Смотрят учебное видео. Создают объекты (спрайты, фоны) в среде программирования Scratch.

	3.
	Проложить маршрут по координатам.

	1) [bookmark: _Hlk90129303]Активируйте фон с маршрутом путешествия Васко да Гама.
2) Установите Корабль в начальной точке маршрута (город Лиссабон).
3) Определите по показаниям на индикаторной панели начальные координаты Корабля.
4) Запишите координаты Корабля на протяжении морского путешествия в поисках Индии.
	Смотрят учебное видео. Прокладывают маршрут объектов Scratch (спрайта «Корабль») в среде программирования.

	[bookmark: _Hlk90129753]4.
	Составить программу движения Корабля.

	Предлагаю поработать самостоятельно.
1) Из вкладки «Движение» выберите команду «плыть (1) секунду в х:() у:()» и впишите в него значения координат Корабля.
2) Используйте в программе блок «опустить перо», чтобы Корабль оставлял за собой след.
3) Откройте маршрут путешествия Васко да Гамы, определите по карте места остановок (они отмечены черным кружочком).
4) Добавьте блок программирования «ждать (1) секунд» после каждого блока, содержащего координаты мест остановок.
5) Смените фон на карту, в которой нет линии маршрута, - его проложит наш Корабль.
	Смотрят учебное видео. Составляют программу для спрайта «Корабль» в поле программирования. Изменяют фон сцены в Scratch.





ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ ЗАНЯТИЯ
[bookmark: _GoBack]Таким образом, мы достигли цели и сумели создать мини-проект в среде программирования Scratch «Путешествие Васко да Гама». Наш учебный фильм о том, как был открыт путь морской путь в Индию, можно смело использовать на уроках географии в школе. 
Учебное занятие с применением дистанционных образовательных технологий способствовало воспитанию трудолюбия и волевых качеств: терпению, ответственности и усидчивости; развитию творческого, логического мышления; формированию интереса к техническому творчеству.
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