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Фернандо Магеллан



Создание проекта 
«Кругосветное путешествие 

Магеллана»

Подготовила учитель информатики

МБОУ «СОШ №3 с УИОП»

города Котовска Тамбовской области

Кудряшова Светлана Юрьевна

Котовск 2022



Навигация - это наука о вождении 
судов и летательных аппаратов.
(Толковый словарь С. Ожегова)

Навигация - наука мореплаванья, 
кораблевожденье, знание определять 
точку, место корабля на карте и придти
оттуда лучшим путем в назначенное 
место.
(Толковый словарь В. Даля)



Работа по группам

1 группа:

1. Когда и где жил 
Фернандо Магеллан?

2. Какова была цель 
путешествия?

3.Из какого города 
началось путешествие?

4.Где и как погиб 
Магеллан?

2 группа:

1. Как называется корабль, на 
котором путешествовал Ф. 
Магеллан?

2. Найти в Интернете и скопировать 
на свой компьютер карту, на 
которой изображен путь 
экспедиции Магеллана.

3. Найти в Интернете и скопировать 
на свой компьютер изображение 
корабля, на котором путешествовал 
Магеллан.



Откройте программу Scratch



Удалите спрайт «Царапка»



Импортируйте карту в качестве фона 
для сцены.





Импортируй Корабль и поставь его 
начальную точку.



Импортируй Корабль и поставь его 
начальную точку.



Удали фон Кораблика.



Определите по показаниям на 
индикаторной панели координаты Корабля.



Перетащите в поле скриптов 
команды:

Впиши значения координат 
Корабля.



Чтобы Корабль оставлял за собой след, 
добавь в его программу команду опусти перо.



Повтори с помощью твоего Корабля весь 
маршрут, отмеченный на карте. Используй 
команду 



Определи на кривой маршрута следующую точку, путь 
до которой из данной точки можно приближенно 
считать прямой линией. Перемести в нее Корабль.

Опрели её координаты по показаниям 
на индикаторной панели.



Добавь к программе движения Корабля команду 
плыть () секунд в точку x: () y: (), указав в качестве 
координат текущие координаты Корабля.



Измени размер пера и цвет. Запусти 
программу.



Добавь команды для 8-10 точек.



Добавь команды для 8-10 точек.



Запусти программу для Корабля и сравни, 
насколько след, оставляемый спрайтом, 
близок к нарисованному на карте. 



Добавим правдоподобия: остановки в 
путешествии. Отмечаем их на карте 
кружочками.



Чтобы Корабль тоже останавливался в этих 
местах, воспользуйся командой 
ждать  () секунд.



Измени число секунд в команде плыть в 
зависимости от расстояния между исходной и 
конечной точками.



Запусти программу для устранения 
недочетов.



Премьерный показ



Рефлексия

• сегодня я узнал…

• было интересно…

• было трудно…

• я выполнял задания…

• теперь я могу…

• я научился…

• у меня получилось …

• меня удивило…


