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· Дома скачай программу Scratch: здесь (если у тебя электронный урок). 
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Если у тебя урок распечатан на бумаге, то набери  в адресной строке     Internet Explorer (Mozilla Firefox, Crom или др.)этот адрес: 
http://info.scratch.mit.edu/ru/Scratch_1.4_Download
Запустить установщик ScratchInstaller1.4.exe, то есть нажми на кнопку RUN и на твой компьютер будет установлена среда Scrtatch. Пиктограмма появится на экране монитора. Это бесплатная образовательная среда.
· Запусти программу, нажав на ярлык  [image: image1.png]


   на экране твоего домашнего монитора
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Изучаем интерфейс программы, то есть её внешний вид.

Рабочие блоки: разноцветные кирпичики для составления программы
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Все команды находятся в левой части окна, разбиты на соответствующие группы, каждая из которых имеет в интерфейсе среды определенный цвет. Групп таких восемь: 

Движение (синий) – содержит команды перемещения объектов;

Внешность (фиолетовый) – команды изменения внешнего вида объекта;

Звук (лиловый) – команды управления звуком;

Перо (темно-зеленый) – команды рисования на экране;

Контроль (желтый) – контролирующие операторы, условные операторы и операторы циклов;

Сенсоры (голубая) – датчики, команды управления мышью, определять расстояние и координаты;, числа(ярко-зеленый)  — операции с числами, логические операторы, вычисления, команды сравнения; 

Переменные (оранжевый) – команды управления переменными.

· Рабочая область: имеет три вкладки – скрипты, костюмы, звуки
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· Окно просмотра: зелёный флажок – пуск просмотра, красный флажок – остановка просмотра
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· Область Спрайтов, здесь задается фон исполнения, сцены и собираются объекты программы. Их еще называют спрайтами. Спрайты имеют свой вид. Они могут видоизменяться или, иначе говоря, менять свой костюм.
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Задание: 
1. Перемести Кота в левый нижний угол окна проекта. Для этого необходимо нажать на Кота левой кнопкой мыши и протянуть его в нужное место.

2. Теперь приступим к написанию скрипта для Кота. Двойным щелчком левой кнопкой мыши открой область скриптов для Кота.
3. Для того чтобы Кот при столкновении со стеной не поворачивался вверх ногами необходимо нажать на кнопку «только поворот влево - вправо»
4. В окне команд для спрайта Кот составь следующую программу, используя область скриптов, которая находится в левой части окна.


5. Переведи проект в режим демонстрации. 


6. Для запуска проекта нажми на зеленый флаг.
7. Для остановки проекта нажми на красный круг.
Дополнительное задание 1. Измени программу так, чтобы Кот после того, как дойдет до правого угла, шел вверх до самого конца.
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