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1. КОМПЛЕКС ОСНОВНЫХ ХАРАКТЕРИСТИК

1.1. Пояснительная записка.
Scratch- это среда, которая позволяет детям создавать собственные анимации, мини-мультфильмы, игры. Работа в среде scratch развивает у детей логику, позволяет сформировать понятие об основах программирования.
Scratch можно рассматривать как инструмент для творчества. Обучающиеся учатся сочинять и реализовывать истории, рисовать и оживлять придуманных ими персонажей, учатся работать с графикой и звуком.
В результате выполнения простых команд может складываться сложная модель, в которой будут взаимодействовать множество объектов, наделенных различными свойствами.
Работая в среде scratch, обучающиеся осваивают множество навыков, таких как: творческое мышление, системный анализ, проектирование, умение обучаться и самообучаться, самостоятельное принятие решений.

Нормативно-правовое обеспечение программы

· Федеральный закон от 29 декабря 2012 года № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации» (ст. 2, ст. 15, ст.16, ст.17, ст.75, ст. 79);
· Распоряжение Правительства РФ от 31.03.2022 № 678-р  «Об утверждении Концепции развития дополнительного образования детей и признании утратившим силу Распоряжения Правительства РФ от 04.09.2014 № 1726-р» (вместе с «Концепцией развития дополнительного образования детей до 2030 года»);
· Приказ Министерства просвещения РФ от 27 июля 2022 г. № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»;
· Письмо Минобрнауки России от 18.11.2015 № 09-3242 «Методические рекомендации по проектированию дополнительных общеразвивающих программ»;
· Постановление главного государственного санитарного врача РФ от 28.09.2020 № 28 «Об утверждении санитарных правил СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»;
· Устав ОГБН ОО «ДТДМ»;
· Положение о структуре, порядке разработки и утверждения дополнительных общеобразовательных общеразвивающих программ ОГБН ОО «ДТДМ»;
· Положение об объединениях ОГБН ОО «ДТДМ»;
· Положение о проведении промежуточной и итоговой аттестации обучающихся ОГБН ОО «ДТДМ».
Нормативные документы, регулирующие использование электронного обучения и дистанционных технологий:
· Приказ Министерства образования и науки РФ от 23.08.2017 года № 816 «Порядок применения организациями, осуществляющих образовательную деятельность электронного обучения, дистанционных образовательных технологий при реализации образовательных программ»; 
· Письмо Министерства образования и науки Ульяновской области  от 21.04.2020 № 2822 Методические рекомендации «О реализации дополнительных общеобразовательных программ с применением электронного обучения и дистанционных образовательных технологий». 
· Методические рекомендации от 20.03.2020 № б/н по реализации образовательных программ начального общего, основного общего, среднего общего образования, образовательных программ среднего профессионального образования и дополнительных общеобразовательных программ с применением электронного обучения и дистанционных образовательных технологий.
· Положение об организации образовательного процесса с использованием электронного обучения и дистанционных образовательных технологий.
Уровень освоения программы: стартовый.
Направленность (профиль) программы: техническая.
Актуальность программы:
Мультимедийная среда Scratch позволяет сформировать у обучающихся интерес к программированию. Данная среда позволяет сформировать навыки и освоить технологию программирования. Изучение данного языка значительно облегчает последующий переход к изучению других языков программирования. 
Чтобы сделать отдых детей наиболее полноценным, была разработана данная программа. Программа позволит обучающимся повысить мотивацию к занятиям технической направленности.

         Отличительные особенности программы: 
         Программа построена таким образом, чтобы помочь учащимся заинтересоваться программированием;
  программа основана на использовании среды Scratch при обучении детей, что позволяет создавать собственные программы для решения конкретной задачи. 
Scratch зовёт к экспериментам! Важной особенностью этой среды является то, что в ней принципиально невозможно создать неработающую программу. В Scratch можно сочинять истории, рисовать и оживлять на экране придуманные персонажи, создавать презентации, игры, в том числе и интерактивные, исследовать параметрические зависимости. Любой персонаж в среде Scratch может выполнять параллельно несколько действий – двигаться, поворачиваться, изменять цвет, форму и.т.д.; благодаря чему юные скретчисты учатся осмысливать любое сложное действие как совокупность простых. В результате они не только осваивают базовые концепции программирования (циклы, ветвления, логические операторы, случайные числа, переменные, массивы), которые пригодятся им при изучении более сложных языков, но и знакомятся с полным циклом решения задач, начиная с этапа описания идеи и заканчивая тестированием и отладкой программы. 
Новизна программы:
заключается в создании условий для развития знаний, умений, навыков учащихся через включение их в процесс изучения визуального объектно-ориентированного языка – Scratch.
Конвергентный подход
Конвергентный подход это - сближение образовательных технологий, чтобы обучающиеся освоили новое содержание образования. Новое содержание образования выводит обучающегося за рамки учебных предметов, помогает синтезировать предметное знание с опытом деятельности. 
В данной рабочей программе имеется междисциплинарная связь с многими научными терминами и технологиями. Изучая логические законы, обучающийся, осваивают не только программирование, но и математические основы, позволяющие ученикам развивать способности к точным наукам. Использование компьютера поможет иметь конвергентную связь с дополнительными множественными дисциплинами как компьютерная грамотность что позволит повысить уровень знаний и умений в других областях информационной сферы.
[bookmark: _Hlk106718976]Адресат программы: 8-12 лет
Характерные черты этого возраста — подвижность, любознательность, конкретность мышления, большая впечатлительность, подражательность и вместе с тем неумение долго концентрировать свое внимание на чем-либо. В эту пору высок естественный авторитет взрослого. Все его предложения принимаются и выполняются очень охотно. Его суждения и оценки, выраженные эмоциональной и доступной для детей форме, легко становятся суждениями и оценками самих детей. Дети этого возраста весьма дружелюбны, легко вступают в общение. Для них все большее значение начинают приобретать оценки их поступков не только со стороны старших, но и сверстников. Их увлекает совместная коллективная деятельность. В этом возрасте ребята склонны постоянно меряться силами, готовы соревноваться буквально во всем.

Возраст обучающихся: 8-12 лет. 
Наполняемость группы: 10-12 человек
Объем программы: 36 часов.
Срок освоения программы: шесть недель
Форма обучения: очная, возможно применение дистанционных технологий. 
Режим занятий: 3 раза в неделю по 2 академических часа, перерыв 10 минут. Продолжительность одного академического часа – 45 минут, при электронном обучении или обучении с применением дистанционных технологий – 30 минут. 

1.2. Цель и задачи программы:
Цель программы: создание условий для развития алгоритмических и креативных способностей обучающихся к творческому самовыражению в проектной деятельности в области программирования.
Образовательные:
- Обучить основным базовым алгоритмическим конструкциям. 
-Обучить этапам решения задачи. 
-Обучить навыкам разработки, тестирования и отладки несложных программ. 
 Развивающие: 
- Развивать познавательный интерес обучающихся.
- Развивать творческое воображение, математическое и образное мышление обучающихся. 
-Развивать умение работать с компьютерными программами и дополнительными источниками информации. 
- Развивать навыки планирования проекта, умение работать в группе. 
Воспитательные: 
- Воспитывать интерес к занятиям информатикой. 
- Воспитывать культуру общения между обучающимися. 
- Воспитывать культуру безопасного труда при работе за компьютером.
сформировать познавательную и творческую деятельность обучающихся.
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1.3. Планируемые результаты освоения программы

Предметные: 
- умение использовать термины «информация», «сообщение», «данные», «алгоритм», «программа»; понимание различий между употреблением этих терминов в обыденной речи и в информатике; 
- умение составлять линейные, разветвляющиеся и циклические алгоритмы управления исполнителями на языке программирования Scratch; 
- умение создавать и выполнять программы для решения несложных алгоритмических задач в программе Scratch. 

Метапредметные: 
- владение умениями организации собственной учебной деятельности, включающими: целеполагание как постановку учебной задачи на основе соотнесения того, что уже известно, и того, что требуется установить; 
- владение основными универсальными умениями информационного характера: постановка и формулирование проблемы; 
поиск и выделение необходимой информации, применение методов информационного поиска; 
 умение осуществлять в коллективе совместную информационную деятельность, в частности при выполнении проекта; 
- умение выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы с помощью средств ИКТ; 

Личностные: 
- готовность к повышению своего образовательного уровня и продолжению обучения с использованием средств и методов информатики и ИКТ; 
- готовность к самостоятельным поступкам и действиям, принятию ответственности за их результаты; готовность к осуществлению индивидуальной и коллективной информационной деятельности; 
-способность к избирательному отношению к получаемой информации за счет умений ее анализа и критичного оценивания.
 
1.4. Учебный план

	№
п\п
	№ занятий
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы аттестации/ контроля

	
	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1
	1
	Вводное занятие.
	2
	1
	1
	Беседа, устный опрос, 

	2
	2
	Знакомимся с разделом «операторы».
	2
	1
	1
	Беседа, устный опрос

	3
	3
	Написание простейшего калькулятора с помощью блоков «операторы»
	2
	1
	1
	практическое задание

	4
	4
	Отработка полученных знаний, написание программы «супермаркет». Оформление проекта.
	2
	1
	1
	практическое задание

	5
	5
	Программа «супермаркет», программирование спрайтов.
	2
	
	2
	практическое задание

	6
	6
	Программа «супермаркет», доработка проекта.
	2
	
	2
	практическое задание

	7
	7
	Программа «Flappy bird». Оформление.
	2
	
	2
	практическое задание

	8
	8
	Программа «Flappy bird». Программируем спрайты.
	2
	
	2
	практическое задание

	9
	9
	Программа «Flappy bird». Доработка программы
	2
	
	2
	практическое задание

	10
	10
	Мини-игра «Whack-a-button». Оформление.
	2
	
	2
	практическое задание

	11
	11
	Мини-игра «Whack-a-button». Программирование спрайтов.
	2
	
	2
	практическое задание

	12
	12
	Мини-игра «Whack-a-button». Доработка программы.
	2
	
	2
	практическое задание

	13
	13
	Проект с примерами «щенок-математик». Оформление программы.
	2
	
	2
	практическое задание

	14
	14
	Проект с примерами «щенок-математик». Работа со спрайтами.
	2
	
	2
	практическое задание

	15
	15
	Проект с примерами «щенок-математик». Доработка проекта
	2
	
	2
	практическое задание

	16
	16
	Мини-игра «защита базы». Оформление проекта
	2
	
	2
	практическое задание

	17
	17
	Мини-игра «защита базы». Программируем спрайты.
	2
	1
	1
	практическое задание

	18
	18
	Мини-игра «защита базы». Доработка, оформление  проекта.
	2
	
	2
	Защита проекта

	
	
	Итого:
	36
	6
	36
	



1.5. Содержание учебного плана 
1.Вводное занятие.  
Вводное занятие. Техника безопасности. Знакомство со средой Scratch.
Теория: знакомство со средой программирования scratch. Вводное занятие. Техника безопасности. Интерфейс среды разработки. 
          Форма контроля: беседа, устный опрос
           Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
        2 Знакомимся с разделом «операторы». 
Теория: знакомство с новым разделом «операторы». Операторы сложения, вычитания, выбора случайного числа, обобщения, выбора и тд.
Практика: учимся применять «операторы» при написании проектов.
Форма контроля:  беседа, устный опрос
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
3. Написание простейшего калькулятора с помощью блоков «операторы».
Теория: Продолжаем знакомство с более сложными операторами, применяем их при написании проекта.
Форма контроля:  практическое задание 
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
4. Отработка полученных знаний, написание программы «супермаркет». Оформление проекта.
Теория. Закрепляем знания об операторах. Начало работы над проектом: создание фона, всех необходимых спрайтов для игры.
Практика Отработка полученных знаний, написание программы «супермаркет». Оформление проекта.
Форма контроля:  практическое задание 
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
	5. Программа «супермаркет», программирование спрайтов.	
Практика Программирование всех  спрайтов для корректной работы игры.
Форма контроля:   практическое задание 
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
6. Программа «супермаркет», доработка проекта.
Практика Корректировка некоторых программ и окончательное оформление проекта.
Форма контроля:    практическое задание 
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
7. Программа «Flappy bird». Оформление.
Практика Начало работы на проектом: создание фона, всех необходимых спрайтов для игры.
Форма контроля:  практическое задание 
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
8. Программа «Flappy bird». Программируем спрайты.
Практика Программирование всех  спрайтов для корректной работы игры.
Форма контроля:  практическое задание.
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
9. Программа «Flappy bird». Доработка программы
Практика Корректировка некоторых программ и окончательное оформление проекта.
Форма контроля:  практическое задание 
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
10. Мини-игра «Whack-a-button». Оформление.
Практика Начало работы над проектом: создание фона, всех необходимых спрайтов для игры.
Форма контроля:  практическое задание 
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
11. Мини-игра «Whack-a-button». Программирование спрайтов.
Практика Программирование всех  
Форма контроля: практическое задание 
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
12. Мини-игра «Whack-a-button». Доработка программы.
Теория: Корректировка некоторых программ и окончательное оформление проекта.
Практика Мини-игра «Whack-a-button». Доработка программы.
Форма контроля:  практическое задание 
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
13. Проект с примерами «щенок-математик». Оформление программы.
Теория: Начало работы над проектом: создание фона, всех необходимых спрайтов для игры.
Практика: Проект с примерами «щенок-математик»
Форма контроля:  практическое задание 
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
14. Проект с примерами «щенок-математик». Работа со спрайтами.
Практика Программирование всех  спрайтов для корректной работы игры.
Форма контроля:  практическое задание 
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
15. Проект с примерами «щенок-математик». Доработка проекта
Практика Корректировка некоторых программ и окончательное оформление проекта.
16. Мини-игра «защита базы». Оформление проекта.
Практика Начало работы над проектом: создание фона, всех необходимых спрайтов для игры.
Форма контроля:  практическое задание 
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
17. Мини-игра «защита базы». Программируем спрайты.
Практика Мини-игра «защита базы». Программируем спрайты.
Форма контроля:  практическое задание 
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
18. Мини-игра «защита базы». Доработка проекта.
Практика Корректировка некоторых программ и окончательное оформление проекта.
Форма контроля: тестирование, защита проекта
Оборудование: Интерактивная доска, ноутбук
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2.Комплекс организационно-педагогических условий
2.1. Календарный учебный график  

Место проведения: ОГБН ОО «ДТДМ»
Время проведения занятий: 
Год обучения: 2024
Количество учебных недель: 6
Количество учебных дней: 18
     Сроки учебных периодов: 01.06.2024 -31.08.2024  
                               
	№ п\п
	Тема занятий
	Кол-во часов
	Форма занятия
	Форма контроля
	Дата планируемая
(число, месяц)
	Дата
фактическая
(число, месяц)
	Причина изменения даты

	1 
	Вводное занятие.
	2
	практическое
	Беседа, устный опрос, 
	
	
	

	2 
	Знакомимся с разделом «операторы».
	2
	комбинированное
	Беседа,устный опрос
	
	
	

	3 
	Написание простейшего калькулятора с помощью блоков «операторы»
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	4 
	Отработка полученных знаний, написание программы «супермаркет». Оформление проекта.
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	5 
	Программа «супермаркет», программирование спрайтов.
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	6 
	Программа «супермаркет», доработка проекта.
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	7 
	Программа «Flappy bird». Оформление.
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	8 
	Программа «Flappy bird». Программируем спрайты.
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	9 
	Программа «Flappy bird». Доработка программы
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	10 
	Мини-игра «Whack-a-button». Оформление.
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	11 
	Мини-игра «Whack-a-button». Программирование спрайтов.
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	12 
	Мини-игра «Whack-a-button». Доработка программы.
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	13 
	Проект с примерами «щенок-математик». Оформление программы.
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	14 
	Проект с примерами «щенок-математик». Работа со спрайтами.
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	15 
	Проект с примерами «щенок-математик». Доработка проекта
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	16 
	Мини-игра «защита базы». Оформление проекта
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	17 
	Мини-игра «защита базы». Программируем спрайты
	2
	комбинированное
	практическое задание
	
	
	

	18 
	Мини-игра «защита базы». Доработка проекта.
	2
	комбинированное
	 Тестирование, защита  проект
	
	
	

	
	ВСЕГО:
	36
	
	
	
	
	




2.2. Формы аттестации/контроля	
[bookmark: _Toc115363901]Результаты образовательной деятельности отслеживаются путем проведения  текущего и итогового контроля. 
Текущий контроль – осуществляется на каждом занятии, основные формы: беседа, устный опрос, выполнение практических работ. Итогом каждого практического занятия является конкретный продукт деятельности обучающегося. Оценкой результативности обучения является практическая реализация ребёнком знаний, полученных в процессе обучения, в виде практических заданий. По каждой теме проводится выполнение самостоятельного задания (создание и выполнение программы для решения несложных алгоритмических задач в программе Scratch). 
Итоговый контроль – проводится на последнем, итоговом занятии, в форме выполнения практической работы (проект). 
 

2.3. Оценочные материалы
Общая оценка усвоения обучающимися Программы складывается из двух частей: теоретической и практической. 
Теоретическая часть: оценивается выполнением теста  (Приложение 1)
Оценка практической части: оценивается созданный проект 
	Критерии оценки
	Баллы

	Соответствие предложенной теме
	1

	Оригинальность
	2

	Сложность
	2

	Самостоятельность
	2

	100% завершенности проекта
	1



-высокий уровень: от 6 до 8 баллов
-средний уровень: от 4 до 5 баллов
-низкий уровень: от 0 до 3 баллов. 
[bookmark: _Toc115363902]2.4. Методическое обеспечение программы
- дидактические материалы (опорные конспекты, проекты примеры, раздаточный материал для практических работ). 
- методические разработки (презентации, видеоуроки, flash-ролики).
 - сетевые ресурсы Scratch. 
- видеохостинг Youtub (видеоуроки «работа в среде Scratch»).
 - учебно-тематический план.
[bookmark: _Toc115363903]
		2.5. Условия реализации программы
Для эффективной реализации настоящей программы необходимы определённые условия:
· наличие помещения для учебных занятий рассчитано на 12 человек
· допустимо уменьшение количественного состава группы до 12 человек, в зависимости от количества имеющегося и используемого оборудования на 12 чел. и отвечающего снитарным правилам СП;
· наличие ученических столов и стульев, соответствующих возрастным особенностям обучающихся;
· шкафы, стеллажи для оборудования, а также разрабатываемых и готовых прототипов проекта.

         Материально-техническое обеспечение

Объединение располагается в специализированном кабинете. Кабинет обеспечен соответствующей мебелью: рабочими столами, стульями, компьютерами, программным обеспечением, выходом в интернет, мультимедийной доской, столом для руководителя.
Программное обеспечение: Операционная система: Windows 
Open Office
 Компьютерные программы: Scrath

Информационное обеспечение
Персональный компьютер со специальной программой SCRATCH 

		Информационное обеспечение программы:
рабочие тетради, интернет-источники, содержащиеся на сайтах, рекомендованных педагогам, реализующим программу, которые обеспечивают достижение планируемых результатов.

Кадровое обеспечение программы:
Для реализации программы требуется педагог дополнительного образования с уровнем образования и квалификации, соответствующим профессиональному стандарту «Педагог дополнительного образования детей и взрослых».

[bookmark: _Toc115363904]2.6. Воспитательный компонент
Цель воспитательной работы:
- личностное развитие обучающихся через техническое творчество, популяризация научных знаний.
Задачи воспитательной работы:
- Воспитывать интерес к занятиям информатикой. 
- Воспитывать культуру общения между обучающимися. 
- Воспитывать культуру безопасного труда при работе за компьютером.
сформировать познавательную и творческую деятельность обучающихся.
Приоритетные направления воспитательной деятельности
Приоритетным направлением воспитательной работы по данной программе является воспитание положительного отношения к труду и творчеству.
Формы воспитательной работы
Беседа, игра, викторина
Методы воспитательной работы
рассказ, беседа, поручение, создание воспитывающих ситуаций, игра, анализ результатов деятельности. 
Планируемые результаты воспитательной работы
-воспитывать культуру труда: аккуратность, умение следовать требованиям технологии, умение слышать и слушать требования педагога, 
- воспитывать нравственные качества: трудолюбие, дисциплинированность, честность, умение слушать друг друга, а так же конструктивно общаться с другими обучающимися в совместной деятельности; вырабатывать общую позицию в коллективных формах деятельности.

Календарный план воспитательной работы
	№ п/п
	Название мероприятия
	Задачи
	Форма проведения
	Сроки проведения

	1
	«День защиты детей» 
	Воспитывать чувства взаимопомощи, взаимовыручки и коллективизма.
	Беседа, викторина, игра
	      июнь

	2
	«День России»
	Воспитание гражданственности и патриотизма, любви к Родине.
	Беседа, викторина, игра
	июнь




3. Список литературы для педагога 

1. Scratch по-русски! :) [Электронный ресурс]. – Режим доступа: http://scratchrus.wordpress.com/ 
2. Scrath. Идея, программа, общество [Электронный ресурс]. – Режим доступа: http://scratch.mit.edu/ 
3. Комплект обучающих презентаций, заготовок скриптов и тестов по темам, разработанных составителем данной программы. 
4. Скретч. Материал из Letopisi.ru [Электронный ресурс]. – Режим доступа: http://letopisi.ru/index.php/Scratch 9. Что нам стоит Scratch построить? [Электронный ресурс]. – Режим доступа: https://scratch.ucoz.net/publ/5 
5.Денис Голиков «Scratch для юных программистов».
6. Интернет-источник [https://scratch.mit.edu]
Программирование для детей» Кэрол Вордерман.
7. «Scratch для детей. Самоучитель по программированию» Мажед Маржи.
8. «Видеоигры на scratch» Йохан Аллудин, Федерико Вальясинди, Федерика Гамбел.
9. «Анимация на scratch» Йохан Аллудин, Федерико Вальясинди, Федерика Гамбел.

Список информационных источников для обучающихся 
1. Scratch – Первые шаги [Электронный ресурс]. – Режим доступа: http://scratch.ucoz.net/index/0-5 2. 
Scratch программирование для детей [Электронный ресурс]. – Режим доступа: http://odjiri.narod.ru/ 27 
Творческая мастерская Scratch [Электронный ресурс]. – Режим доступа: http://www.nachalka.com/book/export/html/1398

























Приложение

Тест SCRATCH- программирование       
   [image: ]
1. Опиши своими словами, что такое «спрайт»?
Спрайт- это..
2. Нарисуй простую программу на движение, чтобы кот шёл вправо, упирался в стену и шёл в обратную сторону. Не забудь, чтобы он смотрел всегда вверх головой!
3. Как написать программу на управление стрелками? А мышью?
4. Что значит «заанимировать» спрайт? Как написать это с помощью программы? Напиши своими словами
Заанимировать, это значит…
5. Если мы хотим, чтобы одно и то же действие повторялось несколько раз подряд или даже бесконечное количество раз, в программе мы используем…
6. Умеют ли спрайты разговаривать? Как они это делают? (можешь нарисовать)
7. Что такое координаты X и Y? Зачем они нужны?
8. Если мы хотим задать определенное условие, мы делаем это с помощью блока …
9. Какую программу ты хотел(-а) написать? Опиши свою идею.



2.5. Методические материалы

Некоторые готовые проекты:
[image: ]
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