Статья “Scratch и Математика: На сколько больше прошёл кот? Часть 1”

Мы продолжаем наше увлекательное путешествие, начатое в статьях "Scratch и Математика: кот считает шаги. Часть 1" (https://rosprosvet.ru/material/pub_35767/) и "Scratch и Математика: кот считает шаги. Часть 2" (https://rosprosvet.ru/material/pub_35839/). Где мы научили двигаться нашего Кота, научили его шагать и считать свои шаги. Сегодня мы сделаем ещё один важный шаг – добавим нового героя и научимся сравнивать их достижения: узнаем, на сколько шагов один персонаж прошёл больше другого!

Scratch – это волшебная среда, где можно оживить целую команду персонажей! Каждый спрайт может выполнять свои собственные, уникальные действия, управляемые своим набором команд – скриптов. 

Давайте научимся этому на практике, дополним нашу задачу:  У нас уже есть (напомним Спрайт №1: Кот. Скрипт для Кота: При нажатии на зелёный флажок, наш Кот проходит  7 шагов,

остановиться на 2 секунды, проходит ещё 9 шагов.

После этого вычисляет общую сумму пройденных шагов 7 + 9.

Добавим (Спрайт №2: Цыплёнок. Скрипт для Цыплёнка: При нажатии на зелёный флажок, наш Цыплёнок должен пройти 10 шагов.

Математическая задача: Теперь самое интересное! Наши юные математики должны посчитать, на сколько шагов Кот (1-й спрайт) прошёл больше, чем Цыплёнок (2-й спрайт). Это значит, нам нужно решить пример в общем виде: a + b - c или для нас 7 + 9 - 10, хотя дети его будут “сворачивать” в 16-10. 

При дальнейших экспериментах не стоит забывать что мы из большего вычитаем меньшее. 
Возможные проблемы при визуализации:
Иногда, когда спрайты делают всего несколько шагов, их движение может быть не очень заметным, особенно на маленьких экранах планшетов или компьютеров. Например, если Кот пройдёт 7 шагов, а потом ещё 9, детям может показаться, что он прошёл всего два шага, потому что общее перемещение будет не таким уж большим (а счёт для некоторых групп может находиться в приделах 20ти).

Чтобы сделать разницу более наглядной, мы можем использовать второй спрайт (мы предлагаем Цыплёнка, входит в набор стандартных спрайтов, как добавлять мы рассмотрим во второй части) чуть меньше Кота, или задав меньший размер спрайта в поле “Размер” которое находится в области под сценой.  Это поможет детям лучше воспринимать разницу в пройденном расстоянии, даже если сами числа шагов не очень велики.

Что делать, если числа маленькие?

Если вы видите, что детям трудно оценить разницу, или вы сами хотите сделать передвижения более заметными, попробуйте:

Изменить количество шагов: Предложите детям поэкспериментировать увеличить/уменьшить число шагов.
Уменьшить размер одного из спрайтов (поле “Размер”).
Увеличить диапазон вычислений: Если дети уже уверенно считают в пределах 100, вы можете задать другое количество шагов, чтобы разница была более ощутимой. 

Но это мы забежали чуть вперёд, продолжим!

Готовимся к решению: "Живой алгоритм" с Цыплёнком!

Помните в предыдущих статьях мы играли в игру “Оживший алгоритм”, давайте продолжим играть, но с учётом ещё одного спрайта Цыплёнка и скрипта для него, с акцентом на то, что каждому спрайту нужен свой собственный скрипт.

Цель игры: Подготовить детей к пониманию того, что для каждого нового персонажа (спрайта) требуется свой уникальный набор инструкций (скриптов).

Поиграем
1. Предложите детям самим разбиться на команды по 4 человека.

2. Предложите детям внутри четвёрок разбиться на пары. В каждой группе из 4 человек – 2 пары. Первая пара – это "Кот" (спрайт кота) и "Скрипт кота" (скрипт кота). Вторая пара – "Цыплёнок" (спрайт цыплёнка) и "Скрипт Цыплёнка" (скрипт Цыплёнка).

3. Разделение ролей: По необходимости помогите детям в каждой четвёрке определить, кто будет "спрайтом" (двигается), а кто – "скриптом" (давать команды).

Принцип игры аналогичен описанной в предыдущих статьях, но теперь один скрипт управляет спрайтом котом (всё так же используя разноцветные палочки даёт команды: идти 7 шагов, остановиться 2 секунды, идти 9 шагов и считать сумму всего пройденных шагов), второй скрипт управляет спрайтом Цыплёнка (используя разноцветные палочки даёт команду идти 10 шагов). Начинают обе пары одновременно стоя на одной линии старта (начало это палочка символизирующая нажатие флажка) . И конечно же математика: необходимо посчитать на сколько шагов кот прошёл больше чем цыплёнок. Не забываем о цветах палочек, они должны соответствовать цветам блоков команд.
Психолого-педагогический анализ самостоятельного процесса разбивки по 4 человека и в четвёрках – разбивка на пары:

Разбивка детей на группы по 4 человека (самостоятельно):

Плюсы:
Развитие навыков социального взаимодействия и сотрудничества: Дети учатся договариваться, находить компромиссы, учитывать мнения друг друга при выборе команды. Это формирует навыки командной работы.

Повышение самоорганизации: Самостоятельный выбор партнёров и формирование группы способствует развитию самостоятельности и ответственности.

Развитие коммуникативных навыков: Для формирования группы дети вынуждены общаться, объяснять свои пожелания, слушать других.

Снижение социальной тревожности: В знакомой дружеской обстановке детям проще проявлять инициативу и вступать в контакт.

Минусы:

Возможность формирования "узких" групп: Дети могут стремиться объединяться только с друзьями, исключая других, что может привести к чувству отчуждённости у тех, кто остался не вовлечённым.

Потенциальные конфликты: Несогласие по поводу состава группы, выбор ролей могут вызвать споры и обиды.

Затруднения у интровертных детей: Более замкнутые дети могут испытывать сложности с тем, чтобы проявить инициативу и влиться в новую группу.

Как возможно сгладить конфликты и минусы:

Чёткая постановка задачи: Объяснить, что цель – научиться работать в команде, и важно, чтобы каждый ребёнок был вовлечён.

Предложить критерии для объединения: Например, "Выберите тех, с кем вам интересно работать", "Попробуйте объединиться в пары, а потом из пар составьте четвёрки".

Роль взрослого: Наблюдать за процессом, при необходимости мягко направлять, помогать детям, которые испытывают трудности с присоединением к группе, предлагать им партнёрство. Можно предложить "смешанные" команды, если дети не могут договориться.

Позитивное подкрепление: Похвалить детей за успешное формирование групп и сотрудничество.

Внутри группы из 4 человек – разбивка на 2 пары (кот/скрипт и цыплёнок/скрипт):

Плюсы:
Углубление понимания ролей: Дети теперь не просто в группе, а внутри неё чётко распределяют роли "спрайта" и "скрипта" для двух разных "персонажей". Это усиливает понимание принципа "один спрайт – один скрипт".

Развитие навыков сотрудничества в малых группах: Формирование пар требует более тесного взаимодействия и согласования действий внутри этих мини-команд.

Стимулирование к поиску более эффективных решений: Дети видят, что их "пара" выполняет свою задачу, и им нужно сделать это хорошо, чтобы потом сравнить с другой парой.

Управление сложным алгоритмом: Управление двумя “спрайтами” используя разные скрипты более близко к реальному программированию, где в основном работают с несколькими объектами одновременно.

Минусы:

Возможные конфликты при распределении ролей: Кто будет "котом", а кто "скриптом кота"? 

Сложность координации: Если дети не договорятся, может возникнуть путаница, кто кому даёт команды.

Снижение вовлеченности одного из детей: Если один ребёнок слишком пассивен, его роль может быть "захвачена" другим, что снизит его обучающий эффект.

Как сгладить возможные конфликты и минусы:

Предложить чёткую структуру: "Теперь, когда вы в четвёрках, вам нужно разделиться на две пары. Одна пара будет командовать Котом, а другая – Цыпленком. Подумайте, кто будет скриптом, а кто – спрайтом в каждой паре".

Ротация ролей: Предложить детям поменяться ролями после первого раунда игры. Это обеспечит равное вовлечение всех детей.

Пример взрослого: Можно продемонстрировать, как работает одна пара, показывая чёткую инструкцию.

В следующей части мы перейдём за планшеты/компьютеры и продолжим творить ... 

