	Клас
	Предмет
	Вчитель
	Тема
	Форма опрацювання (завдання)
	Джерела інформації
	Примітка 

	7
	Алгебра
	Горішна Г.М.
	Лінійна функція, її графік і властивості
	Опрацювати п.23 (стор. 199 - 202).
Виконати завдання № 935,939, 941,943 ( ст..204)
	 Підручник «Алгебра , 7 клас)  ( старий підручник)
	

	
	
	
	
	Опрацювати п.19 ( стор. 161 - 163).
Виконати завдання № 757, 761,763, 765 ( ст..166)
	 Підручник «Алгебра , 7 клас)  ( новий підручник)
	

	7
	Алгебра
	Горішна Г.М.
	Лінійна функція, її графік і властивості
	Повторити п.23 (стор. 199 - 202).
Виконати завдання № 945,946, 949, (ст..204-205)
	 Підручник «Алгебра , 7 клас)  ( старий підручник)
	

	
	
	
	
	Повторити п.19 (стор. 161 - 163).
Виконати завдання № 767, 768,771 ( ст..166-167)
	 Підручник «Алгебра , 7 клас)  ( новий підручник)
	

	7
	Алгебра
	Горішна Г.М.
	Лінійна функція, її графік і властивості
	Повторити п.23 (стор. 199 - 202).
Виконати завдання № 951,952, (ст..205)
	 Підручник «Алгебра , 7 клас)  ( старий підручник)
	

	
	
	
	
	Повторити п.19 (стор. 161 - 163).
Виконати завдання № 773, 774 ( ст..167)
	 Підручник «Алгебра , 7 клас)  ( новий підручник)
	

	7
	Алгебра
	Горішна Г.М.
	Лінійна функція, її графік і властивості
	Повторити п.23 (стор. 199 - 202).
Виконати завдання № 954,957, 960, (ст..206)
	 Підручник «Алгебра , 7 клас)  ( старий підручник)
	

	
	
	
	
	Повторити п.19 (стор. 161 - 163).
Виконати завдання № 776, 779,782 ( ст..168)
	 Підручник «Алгебра , 7 клас)  ( новий підручник)
	

	
	
	
	Контролююче завдання
	1. Функцію задано формулою . Визначте:
1) Значення функції, якщо значення аргументу дорівнює -4;
2) Значення аргументу, при якому значення функції дорівнює 15;
3) Чи проходить графік функції через точку     В(-3;3).
2. Побудуйте графік функції . Користуючись графіком, знайдіть:
1) Значення функції, якщо значення аргументу дорівнює 2;
2) Значення аргументу, при якому значення функції дорівнює -7.
3. Не виконуючи побудови, знайдіть координати точок перетину графіка функції  з осями координат.
4. При якому значенні  графік функції  проходить через точку А(5;-9)?
5. Побудуйте графік функції 

	

	7
	Алгебра
	Горішна Г.М.
	Загальні відомості про рівняння. Лінійні рівняння
	Опрацювати  п.1,2,3 (стор. 7 - 21).
Виконати завдання № 94,95,  99(ст..24 -25)
	 Підручник «Алгебра , 7 клас)  ( старий підручник)
	

	
	
	
	
	Повторити п.20,21 .
Виконати завдання № 850, 851,854 ( ст..188-189)
	 Підручник «Алгебра , 7 клас)  ( новий підручник)
	

	7
	Інформатика
	Горішна Г.М.
	Складання та виконання алгоритмів з розгалуженнями
	1..Переглянути презентацію. 
3.Основні правила законспектувати у зошиті

	

[bookmark: _MON_1646458774] 
	

	7
	Інформатика
	Горішна Г.М.
	Базові алгоритми для роботи із змінними з використанням алгоритмічної структури повторення
	1. Переглянути презентацію (законспектувала)

2.Дати  відповідь  на  запитання:  (письмово в зошиті) 
    а.Що  розуміють  під  терміном  паралельне  програмування?      б.Які  команди  застосовуються  в  середовищі Скретч  для  організації  алгоритмів  з  повторенням?
 в.Поясніть  призначення  кнопки Приймати  тільки  зліва  направо. 3.Навести  приклади  алгоритмів  з  повтореннями.

	


	

	7
	Інформатика
	Горішна Г.М.
	Складання алгоритмів і програм з повтореннями з використанням змінних
	1.Переглянути презентацію (законспектувати)
2.Дати відповіді на питання:
-Які команди належать до команд повторення?
- Для чого потрібен лічильник у циклі з параметром?

	


	

	7
	Фізика 
	Парандій Л.П.
	Виштовхувальна сила в рідинах  ігазах. Закон Архімеда
	Опрацювати п. 27. Виконати завдання 27 (3,4)
	Підручник
	

	7
	Фізика 
	Парандій Л.П.
	Умови плавання тіл
	Опрацювати п. 28. Виконати завдання 27 (3,5)
	Підручник 
	

	7
	Історія України
	Семеген Г.Ф.
	Параграф 15
	Параграф 15
	Підручник 
	

	7
	Всесвітня історія 
	Семеген Г.Ф.
	Центральна та східна Європа. Чеське королівство. Гусицькі війни
	Питання 1 -5 
	Підручник 
	

	7
	Фізична культура
	Людкевич О.В.
	Рухливі ігри з елементами стрибків та бігую
	Вивчити комплекси вправ ранкової гімнастики
	
	

	7
	Географія
	Вічистий О.В.
	[bookmark: _GoBack][image: C:\Users\User\AppData\Local\Microsoft\Windows\Temporary Internet Files\Content.Word\зображення_viber_2020-03-23_11-23-29.jpg]
	





image3.emf
7

Створення алгоритмів і 

програм з 

повтореннями з 

використанням 

змінних

За навчальною програмою 2017 року

Урок 26


Microsoft_PowerPoint_Presentation3.pptx
Створення алгоритмів і програм з повтореннями з використанням змінних

За навчальною програмою 2017 року

Урок 26





























7



Створення алгоритмів і програм з повтореннями 



Розділ 3 § 26

Циклічний алгоритм з умовою можна подати графічно

Команди в тілі циклу будуть виконуватися, доки умова є істинною. Як тільки умова стане хибною, повторення припиниться.
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Створення алгоритмів і програм з повтореннями 



Розділ 3 § 26

Для створення подібних алгоритмів у середовищі Скретч використовують команду Повторити поки не. 



Умова

Тіло циклу
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Практика 1: Плеєр



Розділ 3 § 26

Ми створимо невеличкий плеєр, де за різними кнопками буде вмикатись певна мелодія. Нам знадобиться сама музика, то завантажимо спочатку три музичні треки і фонову картинку. 

В коді використаємо блоки:







А також потрібна буде умова для “повторити поки”.
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Практика 1: Плеєр



Розділ 3 § 26

Сцена та спрайти можуть мати такий вигляд
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Практика 1: Плеєр



Розділ 3 § 26

Тепер дублюємо ці блоки і переносимо до інших спрайтів. Усе готово!

В нас є якась умова,  в даному випадку - це доторкання до вказівника миші. Отже, цей цикл буде повторюватись поки вказівник миші буде торкатися спрайту.
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 Практика 2: Ранок-день-вечір-ніч



Розділ 3 § 26

В другому прикладі  відтворимо всім відомий цикл зміни часів доби.

Отже, запрограмуємо зміну: ранок-день-вечір-ніч.

Персонаж при натисканні клавіші буде питати в користувача котра година, а як ми знаємо, в добі всього 24 години, отже ми повині ввести цифру від 0 до 25. 



Чому до 25? Спробуйте подумати і відповісти на це питання.
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 Практика 2: Ранок-день-вечір-ніч



Розділ 3 § 26

Створюємо спрайт, що буде запитувати час. Далі буде схема, схожа на ту, що ви створили в другому блоці “умови та логіка” з водою. 

Створюємо змінну з назвою “година” і надаємо їй значення відповіді. 
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 Практика 2: Ранок-день-вечір-ніч



Розділ 3 § 26

Тепер нам знадобляться чотири блоки “якщо” і оператори:

Тепер підставимо і дублюємо. Для ночі нам знадобиться ще один оператор “або”. Навіщо? Зараз дізнаєтесь. 





Отже, ранок. Нехай ранок в нас починається з 6 години і закінчується об 11.
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 Практика 2: Ранок-день-вечір-ніч



Розділ 3 § 26

Тепер ніч: ніч в нас буде займати два проміжки від 0 і до 6 години і від 22 й до 24. 





День з 11 і до 17

Вечір - з 17 і до 22
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Створення алгоритмів і програм з повтореннями 



Розділ 3 § 26

Запустимо! Вийшло? Якщо ні — спробуйте знайти помилку в коді. 



А самостійно ви можете дуже просто закодити “пори року”, додавши фото або власні малюнки.
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Проект "Космічна подорож"



Розділ 3 § 26

Зміст гри

Ракета рухається крізь космічний простір

Потрібно оминати перешкоди, намагаючись дістатись протриматись якомога довше
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Проект "Космічна подорож"



Розділ 3 § 26

Рух ракети

Ракета завжди знаходиться по лівому краю сцени, а по висоті рухається за вказівником миші
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Проект "Космічна подорож"



Розділ 3 § 26

Рух перешкод

Постійно створюються клони (із затримкою у випадкову кількість секунд)
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Проект "Космічна подорож"



Розділ 3 § 26

Рух перешкод

Клон обирає випадковий образ, переміщується на правий край сцени і рухається до її лівого краю, після чого вилучається
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Проект "Космічна подорож"



Розділ 3 § 26

Кінець гри

Зіткнення ракети з перешкодою
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Проект "Космічна подорож"



Розділ 3 § 26

Додатково

Можна збирати бали, наприклад підбираючи інопланетян

При наборі певної кількості балів може змінюватись тло
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Працюємо за комп’ютером



Розділ 3 § 26
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Дякую за увагу!

За навчальною програмою 2017 року

Урок 26
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Складання та виконання
алгоритмів із розгалуженням 



Розділ 3 § 24

Сенсори (або датчики) — елементи, які є достатньо чутливими, щоб  реагувати на зміни навколишніх станів. Наприклад: на дотик, різницю температури,  відстані та інше. 



В житті сенсори ми зустрічаємо в різних пристроях, а в Scratch-середовищі їм присвячено цілий блок команд.
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Складання та виконання
алгоритмів із розгалуженням 



Розділ 3 § 24

Команди даного блоку можуть використовуватися як числа і логічні значення. 



Датчик може отримувати інформацію не тільки від об'єкта, з яким він пов'язаний, але і від будь-якого об'єкта, що є в нашому проекті.
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Складання та виконання
алгоритмів із розгалуженням 



Розділ 3 § 24

Сенсори або ж датчики використовують для перевірки, чи доторкнулись до об'єкту, чи натиснута



кнопка, для визначення відстані до об'єкту, кольору, для перевірки значення змінної і т.д.

Отже, сенсори роблять наші проекти більш цікавими.
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Створимо лабіринт!



Розділ 3 § 24

У ньому може мандрувати кіт-Скретч



Або літати вертоліт

Або їздити машина

Або літати привид

Або бігати монстр, чи дракон

Плавати рибка, літати папуга

…
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Малювання об’єктів



Розділ 3 § 24

Лабіринта готового немає, його слід намалювати.
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Програмуємо



Розділ 3 § 24

Кіт рухатиметься за допомогою клавіш
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Проект «Кіт у лабіринті»



Розділ 3 § 24

Якщо торкнулись лабіринту – на початок
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Проект «Кіт у лабіринті»



Розділ 3 § 24

Кіт у лабіринті
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Проект «Кіт у лабіринті»



Розділ 3 § 24

Перехід на інший рівень

Перевірка, чи Скретч у куті

Якщо х>200 та у>160,

то оповістити про перебування куті
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Проект «Кіт у лабіринті»



Розділ 3 § 24

"Я у куті!"

Скретч переміщується

Лабіринт змінює образ

Сцена змінює тло
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Проект «Кіт у лабіринті»



Розділ 3 § 24

Забезпечити зміну вигляду об'єкта при русі!

Якщо стандартно немає різних костюмів – домалюйте самі!

Нехай кіт каже "От незграба!" щоразу, як торкається стінки лабіринту
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Проект «Кіт у лабіринті»



Розділ 3 § 24

Скарби

Ходити по лабіринту просто так - нецікаво

Можна по дорозі збирати "скарби"!

Як це працює

Кіт доторкається до скарбу

До лічильника скарбів додається одиниця

Скарб зникає
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Проект «Кіт у лабіринті»



Розділ 3 § 24

10 скарбів

Клонування одного
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Проект «Кіт у лабіринті»



Розділ 3 § 24

Що варто доробити:

На новому фоні добре було б знову отримувати змогу збирати скарби

Нехай Скретчу хтось заважає збирати скарби, щоб не було так просто
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Проект «Кіт у лабіринті»



Розділ 3 § 24

Відновлення скарбів

Використаємо команду сповіщення для відновлення скарбів

Коли Кіт повідомляє про потрапляння у кут екрану - скарби потрібно створити
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Проект «Кіт у лабіринті»



Розділ 3 § 24

Скарбів надто багато...

Якщо просто створювати клон - то скарбів буде все більше і більше

Тому після створення клону, потрібно його вилучити, або відключити від батьківського об'єкта
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Проект «Кіт у лабіринті»



Розділ 3 § 24

Привид

Літає де завгодно

Коли торкається до Скретча, потрібно, щоб Скретч відчув це (наприклад, змінив колір) Привид зник на деякий час (щоб Скретч міг відійти! Привид з’явиться знову в іншому місці і далі «полюватиме на Скретча»
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Проект «Кіт у лабіринті»



Розділ 3 § 24

Привид
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Працюємо за комп’ютером



Розділ 3 § 24
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Дякую за увагу!

За навчальною програмою 2017 року

Урок 24
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Базові алгоритми із повторенням



Розділ 3 § 25

Чи часто в реальному житті нам приходиться повторювати одні і ті самі дії? 

Щоб запам’ятати, зробити краще, точніше та різні інші дії. Зрозуміло, багато з таких дій ми маємо виконувати самі, але чому б частину з них не доручити комп’ютерним програмам або пристроям? Спробуємо передати частину таких дій нашим скретч-проектам, додавши в них цикли.
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Базові алгоритми із повторенням



Розділ 3 § 25

Цикли, як і умови бувають різні. І основна відмінність циклічних команд це те:

знаємо ми скільки разів повторювати

не знаємо скільки разів повторювати

чи

Якщо ми точно знаємо, що певну дію або набір дій треба повторити певну кількість разів, то це буде цикл з параметром. “Параметр” - це звичайна змінна,  лічильник, який контролює скільки разів наш цикл вже виконався і чи не час його закінчувати.
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Базові алгоритми із повторенням



Розділ 3 § 25

Для початку давайте з’ясуємо, які блоки відповідають за цикли в Scratch.

Створюємо новий проект і відкриваємо керування. Всього ми маємо три блоки циклів. 

цикли з умовою

цикл з параметром

безумовний цикл
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Приклад: Балерина



Розділ 3 § 25

Відкриємо новий файл і створимо проект під назвою Балерина. Будемо використовувати лише цикл “завжди”. Суть у тому, щоб балерина, змінюючи свої образи, танцювала. 

Отже, спершу видалимо початковий спрайт і оберемо спрайт балерини. 
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Приклад: Балерина



Розділ 3 § 25

Тепер створимо сам код. Будемо використовувати цикл: “завжди” і блок зміни образу. Беремо блок “коли натиснуто зелений прапорець”, як завжди. 



Далі додамо трохи музики, бо в нас же балерина. Беремо музику з групи Звук за допомогою блоку “грати звук” й обираємо мелодію.
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Проект "Морські перешкоди"



Розділ 3 § 25

Зміст гри

Рибка має рухатись з лівого краю сцени до правого, за допомогою стрілок клавіатури

Досягнення правого краю переводить на наступний рівень
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Проект "Морські перешкоди"



Розділ 3 § 25

Зміст гри

Заважають рибці акули, котрі рухаються випадковим чином -торкання повертає на початок рівня

Їхня кількість збільшується на кожному наступному рівні (після кожного торкання до правого краю)
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Проект "Морські перешкоди"



Розділ 3 § 25

Спрайти

Рибка

Акула

Лінія завершення рівня
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Проект "Морські перешкоди"



Розділ 3 § 25

Початок руху та керування

Початок руху

3 лівого краю сцени

У напрямку правого краю

Клавіша пропуск запускає гру



Переміщення вперед, поки не сягнемо фінішної лінії
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Проект "Морські перешкоди"



Розділ 3 § 25

Керування

Стрілками

Поки натискаємо стрілку (поки не припиниться

натискання стрілки) відбувається поворот на 15

градусів
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Проект "Морські перешкоди"



Розділ 3 § 25

Торкання акули

Повернення на початок рівня

На лівий край сцени























9





Проект "Морські перешкоди"



Розділ 3 § 25

Завершення рівня

Ускладнення

Клонування акули

Початок наступного рівня

Переміщення на лівий край сцени
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Проект "Морські перешкоди"



Розділ 3 § 25

Акула перша та клон
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Проект "Морські перешкоди"



Розділ 3 § 25

Доповнення

Зміна тла на різних рівнях

Додавання "скарбів"

Зменшення розміру фінішної лінії
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Розгадайте ребус





Повторення

Розділ 3 § 25
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Працюємо за комп’ютером



Розділ 3 § 25
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Дякую за увагу!

За навчальною програмою 2017 року

Урок 25
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