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КОМПЛЕКС ОСНОВНЫХ ХАРАКТЕРИСТИК ПРОГРАММЫ
Краткая аннотация
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа технической направленности  «Занимательное программирование» (далее – Программа) включает в себя 3 тематических модуля. Программа направлена на овладение начальными знаниями в области программирования. Изучая программу, учащиеся смогут освоить основные алгоритмические конструкции.
Данная программа разработана с учётом интересов конкретной целевой аудитории - обучающихся младшего и среднего школьного возраста, и представляет собой набор учебных тем, необходимых для освоения программирования в среде Scratch.
[bookmark: _Toc63759168]Пояснительная записка
[bookmark: _Toc63759169] Направленность (профиль) программы
Данная программа имеет техническую направленность, ориентирована на развитие технических и творческих способностей и умений обучающихся, а также позволяет начинающим определиться с направлением в профессиональной сфере.
[bookmark: _Toc63759170] Актуальность программы
Актуальность программы заключается в том, что она нацелена на решение задач, определенных в Стратегии развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года от 29 мая 2015 г. № 996-р г., а именно: Приоритетной задачей Российской Федерации в сфере воспитания детей является развитие высоконравственной личности, разделяющей российские традиционные духовные ценности, обладающей актуальными знаниями и умениями, способной реализовать свой потенциал в условиях современного общества, готовой к мирному созиданию и защите Родины.
Данная программа способствует развитию компетенций для последовательного воспитания ценных кадров (программистов) в непрерывном образовательном процессе. Это полностью соответствует стратегии социально-экономического развития Самарской области на период до 2030 года и социальному заказу общества на коммерчески и технически грамотных специалистов, так как Самарская область -  значимая точка роста экономики в ПФО, опорный регион России в развитии науки, образования и промышленности.
	При ускорении научно – технического процесса происходит постоянное устаревание приобретенных навыков и знаний. Специалисты, способные приобретать новые навыки по мере необходимости, творчески мыслить и принимать нестандартные решения, будут более востребованы на рынке труда, чем узкие специалисты. Обществу нужен не просто грамотный исполнитель, а человек, имеющий навыки самостоятельного обучения, способный к самообразованию, к самостоятельному приобретению информации, ориентированный на творческий подход к делу, обладающий высокой культурой мышления, способный принимать оптимальные решения, стремящийся к самосовершенствованию.
Трудно назвать другую сферу человеческой деятельности, которая развивалась бы столь стремительно и порождала такое разнообразие подходов к изучению материала, как компьютерные технологии. В современных условиях актуальным для большинства людей стало умение применять информационные технологиями на практике, а внедрение компьютеров во все сферы жизни общества, убеждает в том, что культура общения с компьютером становится частью общей культуры человека. Таким образом, информатизация общества выдвигает новые требования к обучению и воспитанию. Обучающиеся должны быть не просто грамотными, а людьми, способными реализовать свой потенциал в условиях формирующегося информационного общества. Умея работать с необходимыми в повседневной жизни вычислительными и информационными системами, электронными документами; электронными таблицами, информационными системами, человек приобретает новое видение мира. 
 Новизна  программа состоит в том, что она разработана с учётом современных тенденций в образовании по принципу блочно-модульного освоения материала, что максимально отвечает запросу социума на возможность выстраивания ребёнком индивидуальной образовательной траектории. 
[bookmark: _Toc63759171] Отличительные особенности программы
В программе применяется  конвергентный подход, позволяющий выстраивать обучение, включающее в себя элементы нескольких направленностей, в том числе использование в технической программе при освоении материала литературные источники, сведения из мультипликации и режиссуры, музыки и дизайна. 
Программа соответствует «ознакомительному» уровню сложности.
Обучение идет по принципу разноуровневости и усложнения. 
Обучение по программе направлено на приобретение обучающимися знаний об устройстве персонального компьютера, формирование представлений о сущности информации и информационных процессов, развитие алгоритмического мышления, знакомство обучающихся с современными информационными технологиями и инструментами обработки информации так необходимыми в повседневной жизни.
Одной из важнейших задач педагогов является создание комфортной учебно-воспитательной среды, в которой возможна наиболее полная самореализация ребенка. В процессе обучения деятельность организована таким образом, что  позволяет создать условия для самореализации и самоутверждения детей, и, с другой стороны, сформировать у них тягу к творчеству и знаниям и дать подходящие средства ее реализации. Решение вышеуказанной задачи базируется на использовании в обучении среды визуального программирования Scratch. 
[bookmark: _Toc63759172]Педагогическая целесообразность
Педагогическая целесообразность заключается в применяемом на занятиях деятельностного подхода, который позволяет максимально продуктивно усваивать материал путём смены способов организации работы. 
В программе отражены условия для   социальной и творческой самореализации личности обучающегося, включены коллективные практические занятия, развивающие коммуникативные навыки и способность работать в команде. Так же используется дистанционный формат обучения и ряд заданий для самостоятельного изучения. Такой подход стимулирует у детей навык самостоятельного изучения материала и ответственность при принятии решений.
Все самостоятельные задания размещены на специальной платформе. Что позволяет каждому ребенку самостоятельно определять скорость, количество и сложность выполняемых им заданий. 
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Занимательное программирование» разработана на основе и с учетом Федерального закона «Об образовании в Российской федерации» №273-ФЗ от 29.12.2012 (последняя редакция); Приказа Министерства образования и науки Российской федерации №1008 от 29.02.2013 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» (последняя редакция); Приказа Министерства просвещения Российской федерации №196 от 9.11.2018 «Об утверждении порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»; Письма Министерства образования и науки РФ от 11.12.2006 N 06-1844 "О Примерных требованиях к программам дополнительного образования детей"; Письма Министерства образования и науки РФ № 09-3242 от 18.11.2015 «О направлении информации»; Письма Министерства образования и науки РФ от 29 марта 2016 г. № ВК-641/09 "О направлении методических рекомендаций"; Письма Министерства образования и науки Самарской области № МО -16-09-01/826-ТУ от 03.09.2015, а также с учетом многолетнего педагогического опыта в области технологий.
	При ускорении научно – технического процесса происходит постоянное устаревание приобретенных навыков и знаний. Специалисты, способные приобретать новые навыки по мере необходимости, творчески мыслить и принимать нестандартные решения, будут более востребованы на рынке труда, чем узкие специалисты. Обществу нужен не просто грамотный исполнитель, а человек, имеющий навыки самостоятельного обучения, способный к самообразованию, к самостоятельному приобретению информации, ориентированный на творческий подход к делу, обладающий высокой культурой мышления, способный принимать оптимальные решения, стремящийся к самосовершенствованию.
Scratch – объектно-ориентированная среда, в которой блоки программ собираются из разноцветных кирпичиков-команд подобно конструированию машин в Лего-конструкторах. Преимуществом Scratch, среди подобных сред программирования, является наличие версий для различных операционных систем, к тому же программа является свободно распространяемой, что немало важно для образовательных учреждений.
Ознакомительный уровень программирования в среде Scratch позволяет легко освоить основные алгоритмические конструкции и научиться создавать элементарные анимированные игры, фильмы, истории. Scratch легко перекидывает мостик между программированием и другими науками.
Информационные технологии имеют очень большое и всё возрастающее число междисциплинарных связей, причём как на уровне понятийного аппарата, так и на уровне инструментария. Многие положения, развиваемые информатикой, рассматриваются как основа создания и использования информационных и коммуникационных технологий (ИКТ) — одного из наиболее значимых технологических достижений современной цивилизации. Особенность информационных технологий  заключается в том, что многие предметные знания и способы деятельности (включая использование средств ИКТ) имеют значимость для других предметных областей и формируются при их изучении. 
[bookmark: _Toc63759173] Цель и задачи программы
[bookmark: _Toc63759174]Цель программы
Цель программы – содействие развитию логического мышления и интереса к изучению информационных технологий посредством формирования базовых представлений о программировании как о творческой деятельности по разработке приложений, компьютерных игр и мультимедийных проектов.
[bookmark: _Toc63759175]Задачи программы
 Обучающие:
- овладеть навыками составления алгоритмов;
- овладеть понятиями «объект», «событие», «управление», «обработка событий»;
- изучить функциональность работы основных алгоритмических конструкций;
- сформировать представление о профессии «программист»;
- сформировать навыки разработки, тестирования и отладки несложных программ;
- познакомить с понятием проекта и алгоритмом его разработки;
- сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй, интерактивных игр, мультфильмов, интерактивных презентаций.
Развивающие: 
- способствовать развитию критического, системного, алгоритмического и творческого мышления;
- развивать внимание, память, наблюдательность; познавательный интерес;
- развивать умение работать с компьютерными программами и дополнительными источниками информации;
- развивать навыки планирования проекта, умение работать в группе.
Воспитательные:
- формировать положительное отношение к информационным технологиям;
- воспитывать самостоятельность и формировать умение работать в паре, малой группе, коллективе;
- формировать умение демонстрировать результаты своей работы.

[bookmark: _Toc63759176]Адресат программы
Данная программа предназначена для учащихся возраста от 7 до 14 лет.
Высокая способность детей в этот возрастной период быстро овладевать теми или иными видами деятельности (сензитивность) определяет возможности разностороннего развития. Им нравится исследовать все, что незнакомо, они понимают законы последовательности и последствия, имеют хорошее чувство времени, пространства, расстояния. Поэтому интересным для них является обучение через исследование. Ребенок начинает быть самостоятельным, приспосабливается к обществу вне семейного круга. Важно научить ребенка не изолировать себя от сверстников, помогать сопереживать другим людям, быть дружелюбным. Параллельно, изучая новую для себя область, которая необычайно популярна в наши дни, ребенок учится своего рода технике безопасности. Взгляд «изнутри» во многом помогает избежать зависимости от гаджетов и понять их настоящее предназначение (помощь человеку в выполнении его задач).
[bookmark: _Toc63759177]Объем программы
Срок реализации: программа рассчитана на 1 год (36 недель)
· Количество часов в год – 108
· Количество часов в неделю – 3
· Академическая длительность 1 часа – 40 минут
· Режим занятий – 3 раза в неделю по 1 академическому часу
· Наполняемость учебных групп составляет 7-15 человек
[bookmark: _Toc63759178]Формы и методы обучения
Форма обучения по программе «Занимательное программирование» - очная. Форма проведения занятий – очно-дистанционная.
Методы обучения:
· словесные (лекция, беседа, инструктаж, диспут)
· наглядные (иллюстрации и демонстрации)
· практические (упражнения, самостоятельные и практические работы, конкурсы, зачёты, экзамен

Основными типами занятий по программе «Занимательное программирование» являются:
· Теоретический
· Практический
· Контрольный
[bookmark: _Toc63177702][bookmark: _Toc63759179]Формы проведения занятий
Основной формой организации образовательного процесса является занятие, а также творческая мастерская, собеседования, консультации, обсуждения, самостоятельная работа на занятиях.
Формы организации деятельности – групповая и индивидуальная.
Планируемые результаты
Личностные:
● широкие познавательные интересы, инициатива и любознательность, мотивы познанияи творчества; готовность и способность учащихся к саморазвитию и реализации творческого потенциала в духовной и предметно-продуктивной деятельности за счет развития их образного, алгоритмического и логического мышления;
● способность связать учебное содержание с собственным жизненным опытом и
личными смыслами;
● готовность к самостоятельным поступкам и действиям, принятию ответственности за
их результаты; 
● 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; структурирование и визуализация информации; выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных обстоятельств;
 ● 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 ;
● умение использовать логические значения, операции и выражения с ними;
● овладение понятиями класс, объект, обработка событий;
● умение формально выполнять алгоритмы, описанные с использованием конструкций
ветвления (условные операторы) и повторения (циклы), вспомогательных алгоритмов;
● 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;
-  планирование – определение последовательности промежуточных целей с учетом конечного результата, разбиение задачи на подзадачи, разработка последовательности и структуры действий, необходимых для достижения цели при помощи фиксированного набора средств;
- прогнозирование – предвосхищение результата;
- контроль – интерпретация полученного результата, его соотнесение с имеющимися  данными с целью установления соответствия или несоответствия (обнаружения ошибки);
- коррекция – внесение необходимых дополнений и корректив в план действий в случае обнаружения ошибки;
- оценка – осознание учащимся того, насколько качественно им решена учебно-познавательная задача;
● владение основными универсальными умениями информационного характера:
-  постановка и формулирование проблемы;
- поиск и выделение необходимой информации, применение методов информационного поиска;
- структурирование и визуализация информации; выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий;
- самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении проблем
творческого и поискового характера;
●владение основами продуктивного взаимодействия и сотрудничества со сверстниками
и взрослыми: умение правильно, четко и однозначно сформулировать мысль в понятной собеседнику форме;
● умение осуществлять в коллективе совместную информационную деятельность, в частности при выполнении проекта;
● умение выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы.

Модульный принцип построения программы предполагает описание предметных
результатов в каждом конкретном модуле.
[bookmark: _Toc63759180] Учебный  план
	№
	Модули
	Теория
	Практика
	Всего

	1
	Основы работы ПК
	8
	28
	36

	2
	Знакомство с программой Scratch 
	18
	18
	36

	3
	Основы работы в программе Scratch 
	16
	20
	36

	
	Итого:
	42
	66
	108



Критерии оценки знаний, умений и навыков
 при освоении программы
Диагностика образовательного процесса осуществляется по следующим видам:
Предварительный (стартовый) – в начале обучения в форме опроса определяется уровень мотивации детей в предмете, уровень первоначальных знаний и умений в области технического творчества.
Текущий (рубежный) – проводится в  течение года по окончанию модулей, а по итогам текущей диагностики составляется аналитическая справка;
Итоговый – по окончанию обучения,  по результатам итоговой диагностики обученности составляется аналитическая справка.
Данная система контроля и оценки результатов обучающихся дают возможность определить степень освоения обучаемым программы, а также проследить развитие личностных качеств обучаемых, оказать им своевременную помощь и поддержку. Результаты достижений условно подразделяются на высокий, средний и низкий по уровню освоения программного материала, овладению обучающимися теоретическими знаниями, правильному и систематическому их применению при выполнении работ; знанию и соблюдению правил техники безопасности при работе, качеству выполнения практических работ, самостоятельности.
3.  Оценочные материалы
Учащийся на контрольно-проверочном мероприятии оценивается одной из следующих оценок: «зачтено» и «не зачтено».
Критерии выставления оценки «зачтено»:
Основой для оценивания деятельности учащихся являются результаты анализа его продукции, деятельности по ее созданию, уровень защиты проекта на итоговой презентации. Оценке подлежит в первую очередь уровень достижения учеником минимально необходимых результатов, обозначенных в целях и задачах программы. 
Допустимый уровень – воспитанник представил типовой проект, который не содержит значительных ошибок. Не обладает лаконичностью. В проекте представлено небольшое количество деталей. Мнение по теме проекта сформировано частично. Затрудняется с ответами по теме проекта.
Достаточный уровень - воспитанник представил полный проект, который обладает оригинальностью, и практической пользой, не содержит значительных ошибок. В основном удобен в использовании, лаконичен. Учащийся способен обеспечить подачу проекта целевой аудитории, сделать собственные выводы, ответить на вопросы по теме проекта. Собственное мнение по теме проекта недостаточно чётко выражено.
 Оптимальный уровень - воспитанник представил полный, оригинальный проект, который обладает степенью новизны и практической пользы, не содержит ошибок. Удобен в использовании, лаконичен, обладает интерактивностью. Учащийся способен обеспечить подачу проекта целевой аудитории, обобщить материал, сделать собственные выводы, выразить свое мнение, привести примеры, ответить на вопросы по теме проекта.

[bookmark: _Toc63759181]Модуль «Основы работы с персональным компьютером»
Цель: формирование начал информационной культуры пользователя ПК. 
Задачи: 
Обучающие: 
 ознакомление с основными принципами работы и устройства ПК;
  формирование первоначальных знаний по работе с операционной системой;
  обучение основным приемам работы с клавиатурой и использования метода слепой печати. 
Развивающие:
  развитие концентрации внимания и аккуратности;
  развитие мышечной памяти и координации рук;
 формирование умения планировать структуру действий.
 Воспитательные: 
 формирование интереса к информационным технологиям;
  воспитание чувства ответственности за свою деятельность; 
 формирование уважения к себе и сверстникам.

 Предметные ожидаемые результаты

 Обучающийся должен знать:
  основные понятия информации; 
 названия и назначение основных частей ПК. 
Обучающийся должен уметь:
  ориентироваться и работать в операционной системе, выполнять стандартные действия пользователя. 
Обучающийся должен приобрести навык: 
  работы с мышью и клавиатурой; 
 использования метода «слепой» печати на клавиатуре.

Учебно-тематический план модуля 
«Основы работы с персональным компьютером»

	№
	Тема занятия 
	Общее кол-во часов
	В том числе

	
	
	
	теория
	практика

	1
	Вводное занятие
	2
	1
	1

	2
	Основы информации
	2
	1
	1

	3
	Устройство ПК и принципы его работы
	2
	1
	1

	4
	Основы работы в ОС Windows
	14
	4
	10

	5
	«Слепой» метод печати на клавиатуре
	14
	1
	13

	6
	Контрольно- проверочные мероприятия
	2
	-
	2

	Итого:
	36
	8
	28



[bookmark: _Toc63759182]3.2 Содержание учебно-тематического плана
Тема 1. Вводное занятие 
Теория: Введение в модуль. Информация вокруг нас. Роль информационных технологий в жизни человека. Инструменты обработки информации. Вычислительные машины. Инструктаж по технике безопасности. 
Практика: Просмотр видеофильма «История развития вычислительной техники» 
Тема 2. Основы информации 
Теория: 
Понятие информации. Информация в различных областях знаний. Классификация информации. Кодирование информации. Единицы измерения количества информации. Бит. Байт. Двоичные приставки.
Практика:
 Выполнение заданий по переводу единиц измерения информации.
Тема 3. Устройство ПК и принцип его работы 
Теория: 
Как работает компьютер. Устройство персонального компьютера. Основные комплектующие системного блока. Материнская плата. Процессор.Память. Жесткий диск. Видеокарта. Устройства ввода и вывода. Монитор. Клавиатура. Мышь. Принтер. Сканер. 
Практика:
 Изучение процесса сборки ПК на макете. 
4. Основы работы в ОС Windows 
Теория:
Значение операционной системы для ПК. Виды ОС. Установка и загрузка ОС. Вход в сеанс пользователя. Завершение работы. Рабочий стол Windows. Основные приемы работы в ОС Windows. Работа с мышкой и клавиатурой. Приемы управления мышью. Использование горячих клавиш. Настройка профиля пользователя. Файловая система и ее структура. Папки и файлы. Типы файлов. Имена и расширения. Работа с папками и файлами в ОС Windows. Создание и удаление файлов и папок.
Практика:
Выполнение регистрации пользователей, установка пароля, вход и выход из учетной записи на компьютере. Выполнение приемов управления мышью. Использование горячих клавиш. Смена пароля пользователя. Настройка рабочего стола. Создание и удаление файлов в рабочей папке. Именование и переименование файлов и папок в рабочей папке. 
Тема 5. «Слепой» метод печати на клавиатуре
Теория:
Структура клавиатуры. Назначение и группы клавиш. Правильная посадка оператора ПК. Положение пальцев на клавиатуре. Метод слепой печати. Основная позиция пальцев. Использование программы тренажера «Виртуоз». Практика:
Выполнение упражнений в программе «Виртуоз». 

Тема 6. Контрольно-проверочные мероприятия
Практика:
Контрольная работа. Набор тестового текста для оценки степени освоения клавиатуры и метода печати.
[bookmark: _Toc63759183]Модуль «Знакомство с программой Scratch»
Цель: Познакомить с программой Scratch
 Задачи: 
Обучающие: 
· -овладеть навыками составления алгоритмов;
· овладеть понятиями «объект», «событие», «управление», «обработка событий»;
· изучить функциональность работы основных алгоритмических конструкций.

Развивающие:
· способствовать развитию критического, системного, алгоритмического и творческого мышления;

· развивать внимание, память, наблюдательность; познавательный интерес.
Воспитательные: 
 формирование интереса к информационным технологиям;
 воспитание чувства ответственности за свою деятельность; 
 формирование уважения к себе и сверстникам.
 Предметные ожидаемые результаты
Обучающийся должен знать:
 основные понятия (эффекты, среды, инструменты); 
 названия и назначение основных разделов программы. 
Обучающийся должен уметь:
 ориентироваться и работать в программе Scratch, выполнять стандартные действия пользователя. 
Обучающийся должен приобрести навык: 
  работы в программе Scratch.



Учебно-тематический план модуля «Знакомство с программой Scratch» 

	№
	Тема занятия 
	Общее кол-во часов
	В том числе

	
	
	
	теория
	практика

	1
	Вводное занятие
	1
	1
	-

	2
	Среда   Scratch.   Проектная работа 
	4
	2
	2

	3
	Эффекты
	6
	2
	4

	4
	Отрицательные числа
	4
	2
	2

	5
	Перо
	4
	2
	2

	6
	Линейные алгоритмы. Линии и прямоугольники
	4
	2
	2

	7
	Циклические циклы
	4
	2
	2

	8
	Условный блок
	4
	2
	2

	9
	Контрольно- проверочные мероприятия
	5
	-
	5

	Итого:
	36
	8
	28



[bookmark: _Toc63759184]Содержание модуля «Знакомство с программой Scratch»

Тема 1 Вводное занятие
Теория:
Цель и задачи программы, ОТ и ТБ, организация рабочего места на теоретических и практических занятиях в МУК. Требования, предъявляемые учащимся при прохождении данной программы. Материально-техническое обеспечение программы.
Тема 2 Среда   Scratch.   Проектная работа
Теория: 
Техника безопасности в компьютерном классе. Алгоритмизация в жизни человека. Интерфейс визуального языка программирования Scratch. Основы проектирования.
Практика:
Выполнение практической работы № 1 
Тема 3 Эффекты
Теория: 
Блок Внешность. Основные возможности. Назначение и снятие эффекта на спрайт. Эффекты «рыбьего глаза» (раздутие) и эффект «завихрения». Изменение внешнего вида спрайтов при помощи эффектов. 
Практика:
Выполнение практической работы № 2 
Тема 4 Отрицательные числа
Теория: 
Работа с отрицательными числами в скриптах. 
Изменение движения  спрайтов при положительных и отрицательных числах.
Практика:
Выполнение практической работы № 3
Тема 5 Перо
Теория: 
Блок Перо. Назначение и основные возможности. Создание графических объектов при помощи пера. 
Практика:
Выполнение практической работы № 4 
Тема 6 Линейные алгоритмы. Линии и прямоугольники.
Теория: 
Блок Движение. Составление линейных алгоритмов. Составление программ для спрайтов из скриптов с использованием линейных алгоритмов. Практика:
Выполнение практической работы № 5 
Тема 7 Циклические алгоритмы, циклы.
Теория: 
Блок Управление. Назначение и основные возможности. Циклы и отрицательные числа. Движение спрайтов при помощи циклов. 
Практика: 
Выполнение практической работы № 6
Тема 8 Условный блок.
Теория: 
Блоки Условие и Сенсоры. Назначение и основные возможности.
Практика: 
Выполнение практической работы № 7 
Тема 9 Контрольно-проверочные мероприятия
Практика:
Контрольное занятие в форме зачета.
[bookmark: _Toc63177526][bookmark: _Toc63759185]Модуль «Программирование в объектно-ориентированной среде Scratch»

Цель: Развить интеллектуальные, познавательные и творческие способности школьников посредством программы Scratch
 Задачи: 
Обучающие: 
· сформировать представление о профессии «программист»;
· сформировать навыки разработки, тестирования и отладки несложных программ;
· познакомить с понятием проекта и алгоритмом его разработки;
· сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй, интерактивных игр, мультфильмов, интерактивных презентаций.

Развивающие:
· развивать умение работать с компьютерными программами и дополнительными источниками информации;
· развивать навыки планирования проекта, умение работать в группе.
 Воспитательные: 
· формировать положительное отношение к информационным технологиям;
· воспитывать самостоятельность и формировать умение работать в паре, малой группе, коллективе;
· формировать умение демонстрировать результаты своей работы.

 Предметные ожидаемые результаты
 Обучающийся должен знать:
 основные понятия (переменные, оси, координаты); 
 названия и назначение основных разделов программы. 
Обучающийся должен уметь:
  создавать в программе Scratch музыкальные проекты, мультфильмы, игры.  
Обучающийся должен приобрести навык: 
  работы в программе Scratch.



Учебно-тематический план модуля 
«Программирование в объектно-ориентированной среде Scratch»

	№
	Тема занятия 
	Общее кол-во часов
	В том числе

	
	
	
	теория
	практика

	1
	Вводное занятие
	1
	1
	-

	2
	Знакомство с переменными
	4
	2
	2

	3
	Координаты X и Y
	4
	2
	2

	4
	Знакомство слоями
	7
	3
	4

	5
	Создание мультфильмов и игр
	6
	1
	5

	6
	Музыкальные проекты
	2
	1
	1

	7
	Итоговый годовой проект.
	8
	3
	5

	8
	Контрольно- проверочные мероприятия
	4
	-
	4

	Итого:
	36
	13
	23
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Тема 1 Вводное занятие
Теория:
Цель и задачи программы, ОТ и ТБ, организация рабочего места на теоретических и практических занятиях в МУК. Требования, предъявляемые учащимся при прохождении данной программы. Материально-техническое обеспечение программы.
Тема 2 Знакомство с переменными.
Теория:
Назначение переменных. Создание переменных. Использование переменных для создания игры.
Практика: 
Выполнение практической работы № 1 
Тема 3 Координаты X и Y.
Теория:
Блоки Движение,	Условие	и	Операторы.	Создание	гибкого
управления	перемещения	спрайтов.	Создание	графических объектов	по
координатам.
Практика: 
Выполнение практической работы № 2 
Тема 4 Знакомство и работа со слоями.
Теория:
Блок Внешний вид. Связь спрайтов и слоев. Основные возможности скриптов, связанных со слоями.
Практика: 
Выполнение практической работы № 3 
Тема 5 Создание мультфильмов и игр.
Теория:
Разработка моделей игр и мультфильмов на основе изученного материала.
Практика: 
Выполнение практической работы № 4 
Тема 6 Музыкальные проекты.
Теория:
Блок Музыка. Создание мелодий для различных музыкальных инструментов с помощью скриптов.
Практика: 
Выполнение практической работы № 5
Тема 7 Итоговый годовой проект.
Практика: 
Разработка плана игры по заданной теме. Создание программного кода для спрайтов. Защита итогового проекта. Подведение итогов работы объединения за год. Поощрение актива.
Тема 8 Контрольно-проверочные мероприятия
Практика:
Контрольное занятие в форме зачета.
Планируемы результаты
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По окончании учебного года обучающийся должен знать:
· Что такое Scratch и его назначение. 
· Основные базовые алгоритмические конструкции. 
· Интерфейс программы Scratch.
· Принцип создания анимации и движения объектов. 
· Сцена и текущие координаты объекта. Спрайт. 
· Команды движения, внешности, звука, рисования, контроля, сенсоров, операторов и переменных. 
· События в проектах 
· Принцип взаимодействия спрайтов через обмен сообщениями. Последовательные и параллельные потоки в программах Scratch
· Этапы создания компьютерных игр. Интерфейс игры.

 По окончании учебного года обучающийся должен уметь:
· Размещать объекты и выполнять операции с ними.
· Работать с фонами и сценами. 
· Выполнять операции со спрайтами.
· Использовать циклы и переменные различной сложности.
· Работать со звуком.
· Обрабатывать данные с выводом на экран конечного результата
· Создавать Scratch-истории с взаимодействием нескольких исполнителей и неподвижных объектов, а также с одновременной и попеременной работой нескольких исполнителей.
· Поэтапно создавать компьютерную игру. 
· Разрабатывать интерфейс для Scratch проекта. 
· Регистрироваться на сайте сообщества Scratch. 
· Просматривать проекты сообщества и опубликовать
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· самостоятельность в планировании и осуществлении своих действий;
· организация учебного сотрудничества с педагогом и другими обучающимися;
· работать с информацией;
· понимать инструкции описания технологии, алгоритма деятельности;
· проявлять творческий подход на основе имеющихся знаний и навыков;
· устанавливать причинно-следственные связи;
· понимать закономерности информационных процессов;
· применять полученную информацию при принятии решений в практической деятельности.
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· сделать осознанный выбор будущего направления деятельности;
· сформированность основ саморазвития;
· понимать основы безопасного образа жизни при использовании ПК.
· проявлять нравственные качества: сострадания, доброжелательность.
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Методическое обеспечение программы
Основные принципы, положенные в основу программы:
- принцип доступности, учитывающий индивидуальные особенности каждого ребенка, создание благоприятных условий для их развития; принцип демократичности, предполагающий сотрудничество педагога и обучающегося;
- принцип системности и последовательности – знание в программе даются в определенной системе, накапливая запас знаний, дети могут применять их на практике. 
Методы работы:
· словесные методы: рассказ, беседа, сообщения – эти методы способствуют
обогащению теоретических знаний детей, являются источником новой информации;
· наглядные методы: презентации, демонстрации рисунков, плакатов, коллекций, иллюстраций.

Наглядные методы дают возможность более детального обследования объектов, дополняют словесные методы, способствуют развитию мышления детей. «Чем более органов наших чувств принимает участие в восприятии какого-нибудь впечатления или группы впечатлений, тем прочнее ложатся эти впечатления в нашу механическую, нервную память, вернее сохраняются ею и легче, потом вспоминаются»(К.Д. Ушинский);

· практические методы: написание программ, просмотр готового результата 

Данные методы позволяют воплотить теоретические знания на практике, способствуют развитию навыков и умений детей. 

Сочетание словесного и наглядного методов учебно-воспитательной деятельности, воплощённых в форме рассказа, беседы, творческого задания, позволяют психологически
адаптировать ребёнка к восприятию материала, направить его потенциал на познание истории родного края, расширению кругозора.

Основные принципы, положенные в основу программы:
· принцип доступности, учитывающий индивидуальные особенности каждого
· ребенка, создание благоприятных условий для их развития;
·    принцип демократичности, предполагающий сотрудничество педагога и обучающегося;
· принцип системности и последовательности – знание в программе даются в  определенной системе, накапливая запас знаний, дети могут применять их на практике.

Занятие состоит из следующих структурных компонентов:
1. Организационный момент, характеризующийся подготовкой учащихся к занятию;
2. Повторение материала, изученного на предыдущем занятии;
3. Постановка цели занятия перед учащимися;
4. Изложение нового материала;
5. Практическая работа;
6. Обобщение материала, изученного в ходе занятия;
7. Подведение итогов;
8. Уборка рабочего места.
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Для развития навыков творческой, грамотной работы обучающихся программой предусмотрены методы дифференциации и индивидуализации при определении учебной задачи, что позволяет педагогу полнее учитывать природные возможности и личностные особенности ребенка, достигать более высоких результатов в обучении и развитии творческих способностей обучающихся.
Программа предполагает применение следующих средств дифференциации:
· разработка заданий различной трудности и объема;
· разная мера помощи учителя учащимся при выполнении учебных заданий;
· вариативность темпа освоения учебного материала;
Основной задачей дифференциации и индивидуализации при объяснении материала является актуализация полученных ранее знаний обучающихся. Важно вспомнить именно то, что будет необходимо при объяснении нового материала. Часто на этапе освоения нового материала воспитанникам предлагается воспользоваться ранее полученной информацией. Основное время занятия отводится на практическую деятельность.
Практические задания, представленные по различным разделам и темам изучаемым в данной программе нацелены на закрепление приемов и навыков работы либо со средой программы, либо со спецификой предоставленных инструментов или материалов. Важной составляющей является отражение в заданиях алгоритма выполнения. По мере усложнения заданий, готовое описание алгоритма выполнения должно сокращаться. Часть заданий и работ предоставляются обучающимся в завершенном виде для самостоятельного анализа и проработки алгоритма решения.
Применение различных методов и форм должно соответствовать сложности освоения разделов программы и их специфики.

Дидактические материалы
− Презентации «Введение в Scratch», «Основные понятия Scratch», «Компьютерная игра».
− Образцы проектов, выполненных в среде Scratch «Акула» «Арканоид», «Гонка», «Камень-ножницы-бумага», «Охота на мышей», «Танк», «Танки», «Хвататель яблок», «Chase the Unicorn», «Green Mile», «Haunted Escape», «Space Traveler», «ZenArcanoid».
− Инструкционные карты «Регистрация в сообществе Scratch», «Работа с аккаунтом в сообществе» (Приложение 1).
− Схемы «Интерфейс Scratch», «Анимация в Scratch», «Элементы интерактивности в Scratch» (Приложение 2).
− Краткий словарь терминов (Приложение 3).
− Таблицы «Блок - Внешность», «Блок - Данные», «Блок - Движение», «Блок - Звуки», «Блок – Операторы», «Блок – Перо», «Блок – Сенсоры», «Блок – События», «Блок – Управление» (Приложение 4).
− Самостоятельные работы (Приложение 5).
Материально-техническое оснащение программы

1. Помещение, отвечающее всем нормам САНиПин с площадью, достаточной для проведения занятий группы в 12-15  человек с форточками для проветривания помещений. Проветривание помещений происходит в перерыве между занятиями. 
2. Общее освещение кабинета в период, когда невозможно естественное освещение, обеспечивают  люминесцентные лампы. 
3. Рабочие столы и стулья, соответствующие  ростовым нормам.
4. Специальное оборудование: компьютерный класс, компьютеры, программное обеспечение.
5. Дидактические материалы: 

- Презентации «Введение в Scratch», «Основные понятия Scratch», «Компьютерная игра».
- Образцы проектов, выполненных в среде Scratch «Акула» «Арканоид», «Гонка», «Камень-ножницы-бумага», «Охота на мышей», «Танк», «Танки», «Хвататель яблок», «Chase the Unicorn», «Green Mile», «Haunted Escape», «Space Traveler», «ZenArcanoid».
- Инструкционные карты «Регистрация в сообществе Scratch», «Работа с аккаунтом в сообществе» (Приложение 1)
- Схемы «Интерфейс Scratch», «Анимация в Scratch», «Элементы интерактивности в Scratch» (Приложение 2)
- Краткий словарь терминов (Приложение 3).
-  Таблицы «Блок - Внешность», «Блок - Данные», «Блок - Движение», «Блок - Звуки», «Блок -  Операторы», «Блок – Перо», «Блок – Сенсоры», «Блок – События», «Блок – Управление» (Приложение 4)
- Самостоятельные работы (Приложение 5). 
Для самостоятельных работ дома и занятий с использованием дистанционных технологий необходимы:
1. Соответствующее по характеристикам оборудование (компьютер, ноутбук или планшет).
2. Соответствующее программное обеспечение 
3. Доступ к интернету 
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