Статья “Scratch и Математика: Кот считает шаги. Часть 2.”

В первой части нашего "Увлекательного путешествия" (“Scratch и Математика: Кот считает шаги. Часть 1” [https://rosprosvet.ru/material/pub_35767/ ]) мы подготовили почву, проведя игру "Оживший Алгоритм", где дети физически "проиграли" роли Спрайта и Скрипта, используя цветные палочки как символы команд. Теперь, когда основы заложены, пришло время открыть двери в настоящий мир программирования! Перед нашими маленькими математиками открыт интерфейс Scratch на компьютере или планшете – время воплощать задуманное.
Напомним, в предыдущей части мы создали пустой проект используя веб версию: 1. Перейдите на сайт scratch.mit.edu. 2. Нажмите кнопку "Создавай" в верхнем меню. 3. Через несколько секунд перед вами откроется пустой проект с Котом Спрайтом по умолчанию (пустой проект необходимо создать на каждом устройстве). 

Проведём аналогии с средой Scratch после игры 
Помните наши "волшебные палочки" и их цвета? Именно они станут нашим путеводителем в мире Scratch.

Жёлтая палочка в игре означала "Начало" (например, "когда флажок нажат"). Посмотрите на левую часть экрана в Scratch – видите группу жёлтых блоков? Это наши "События"! Здесь спрятан блок "Когда флажок нажат" – наш главный стартовый блок, который запускает всю программу.
Синяя палочка отвечала за "Движение" (например, "иди 7 шагов"). Ищем в Scratch синие блоки – это группа "Движение". Здесь мы найдём блок "Идти 10 шагов" (мы просто изменим число).

Оранжевая палочка символизировала "Ожидание". В Scratch это группа "Управление" – оранжевые блоки. Там мы найдём блок "Ждать 1 секунду" (и тоже изменим число).

Светло-голубая (в некоторых версиях фиолетовая) палочка

была для "Вопроса" и "Ответа". Это группа "Сенсоры" – светло-голубые (или фиолетовые) блоки. Здесь нас ждут блоки "Спросить [Как тебя зовут?] и ждать" и "Ответ".

Если дети пока не умеют читать учитель может показать какой именно скрипт из группы необходим (дети быстро начинают ариентироваться)

Зелёная палочка – для "Математики"! В Scratch это группа "Операторы" – зелёные блоки. Здесь мы найдём блок сложения " + ".

Психолого - педагогический анализ: Благодаря предварительной игре, дети уже имеют прочный ментальный каркас. Они не просто видят разноцветные кнопки, а узнают "друзей" – те самые цвета и функции, которые они только что "оживляли". Это снижает когнитивную нагрузку и повышает уверенность. Мозг ребёнка легко переносит ассоциации из физического мира в цифровой, делая процесс обучения интуитивно понятным и менее стрессовым. Они будут не "собирать блоки", а "рассказывать Спрайту историю, которую уже прожили".

Собираем скрипт: Кот считает шаги

Начнём! Убедитесь, что у детей открыты новые проекты и на сцене есть наш Кот-Спрайт. Запуск программы будет происходить при нажатии на зелёный флажок над сценой. Пока при нажатии на него ничего не произойдёт, но потом...

Шаг 1: Указывает как будет происходить запуск (Жёлтый блок: События) 1. Найдите в левой части экрана жёлтую группу блоков "События". 2. Перетащите блок "Когда флажок нажат" в центральную область скриптов. (Напоминание: Этот блок – как оранжевая палочка, которая запускает все действия).

Шаг 2: Кот идёт первые 7 шагов (Синий блок: Движение) 1. Перейдите к синей группе блоков "Движение". 2. Найдите блок "Идти 10 шагов". Перетащите его и соедините под блоком "Когда флажок нажат". 3. Нажмите на число "10" внутри блока и измените его на "7". (Напоминание: Как в игре, когда Спрайт отсчитывал 7 шагов).

Шаг 3: Кот ждёт 2 секунды (Оранжевый блок: Управление) 1. Перейдите к оранжевой группе блоков "Управление". 2. Найдите блок "Ждать 1 секунду". Перетащите его и соедините под блоком "Идти 7 шагов". 3. Нажмите на число "1" внутри блока и измените его на "2". (Напоминание: Спрайт замирал и считал "раз, два").

Шаг 4: Кот идёт ещё 9 шагов (Синий блок: Движение) 1. Снова перейдите к синей группе блоков "Движение". 2. Перетащите ещё один блок "Идти 10 шагов" и соедините его под блоком "Ждать 2 секунды". 3. Измените число "10" на "9". (Напоминание: Спрайт делал ещё 9 шагов).

Шаг 5: Кот задаёт вопрос (Фиолетовый/Светло-голубой блок: Сенсоры) 1. Перейдите к светло-голубой (или фиолетовой) группе блоков "Сенсоры". 2. Найдите блок "Спросить [Как тебя зовут?] и ждать". Перетащите его и соедините под последним блоком движения. 3. Нажмите на текст внутри блока и измените его на "Сколько всего шагов я сделал?" или “7+9=?” в зависимости от уровня детей.  (Напоминание: Это как наша фиолетовая палочка, когда Спрайт задавал вопрос).

Шаг 6: Показываем правильный ответ (Зелёный блок: Операторы и Фиолетовый/Светло-голубой: Внешний вид) После того как ребёнок ответит на вопрос, наш Кот должен сказать правильный ответ.
6.1 Перейдите к зелёной группе блоков "Операторы".

Найдите блок сложения "+" . Перетащите его в область скриптов.

В левую часть блока " + " введите число "7", а в правой "9".
Теперь этот зелёный блок знает, что нужно посчитать 7 + 9!

(Напоминание: Вот она, наша математика с зелёной палочкой!)

6.2 Теперь нам нужно, чтобы Кот сказал этот результат. Перейдите к фиолетовой группе блоков "Внешний вид".

Найдите блок "Говорить [Привет!] 2 секунды". Перетащите его и соедините под блоком "Спросить... и ждать".

6.3 Самое интересное: перетащите наш зелёный блок "7 + 9" прямо внутрь белого поля блока "Говорить..."! Он идеально туда вставится.

Запуск и сравнение: Теперь нажмите на зелёный флажок над сценой! Кот пойдёт, остановится, пойдёт снова, а затем задаст вопрос. Дети вводят свой ответ (под сценой появится поле для ввода). И тут же Кот говорит правильный ответ, который он "посчитал" благодаря нашей математике в зелёном блоке!

Комментарий в процессе составления скрипта у детей возможно появятся вопросы (к примеру: как на компьютере/планшете ввести цифру или перетащить блок или ... ), но все эти преграды, с помощью педагогов, мы уверены, наши Герои преодолеют!!!

Психолого - педагогический взгляд на процесс обучения

Перенос знаний и успех: Дети легко ориентируются в среде Scratch после игры, потому что они уже понимают логику и имеют визуальные ассоциации. Это создаёт ситуацию успеха, которая невероятно важна для формирования внутренней мотивации к обучению. "Я это знаю! Я это могу!" – это ключевое ощущение.

Развитие логического мышления: Собирая блоки, дети выстраивают последовательность действий, что является основой

алгоритмического и логического мышления. Они учатся предсказывать результат своих действий.

Проблемно-ориентированное обучение: Задача "Кот считает шаги" – это конкретная, понятная проблема. Дети активно участвуют в её решении, а не просто следуют инструкциям.

Математика становится осязаемой: Пример 7 + 9 больше не абстрактные цифры, а количество шагов, которые делает знакомый Кот. Математическая операция в зелёном блоке становится инструментом для решения задачи. Это углубляет понимание состава числа и сложения.

Развитие мелкой моторики и зрительно-моторной координации: Перетаскивание и соединение блоков развивает эти важные навыки.

Мгновенная обратная связь: Как только скрипт запущен, дети сразу видят результат. Кот движется, задаёт вопрос, даёт ответ. Это позволяет им немедленно корректировать свои действия и учиться на ошибках в безопасной среде.

Роль педагога: На этом этапе роль педагога – это не исправитель ошибок, а вдохновитель. Поощряйте эксперименты, задавайте наводящие вопросы ("А что будет, если кот пойдет не 7, а 10 шагов?", "А если он будет ждать не 2, а 5 секунд?"), празднуйте маленькие победы, даже если проект не идеален. Самое главное – это процесс исследования и радость от создания!!!
