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ПАСПОРТ ПРОГРАММЫ

Креативное программирование в Scratch 3.0

	1.
	Возраст учащихся
	7 - 12лет

	2.
	Срок обучения
	1 год

	3.
	Количество часов (общее)
	72

	4.
	Количество часов в год
	72

	5.
	ФИО педагога
	Иванов Александр Станиславович 

	6.
	Продолжительность одного занятия 
(по САНПИНу)
	45 минут

	7.
	Количество часов в день
	2 часа

	8.
	Периодичность занятий (в неделю)
	2 раза
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ВВЕДЕНИЕ

Scratch – это творческая среда, разработанная специально для развития мышления, творческих и исследовательских способностей детей и подростков. Работая над проектом в Scratch, дети учатся думать креативно (созидательно) и решать проблемы систематично – а это умения, которые являются необходимыми для достижения успеха в XXI веке».
Программа Scratch имеет понятный интерфейс, встроенный графический редактор, меню готовых программ (кирпичиков), широкие возможности работы с мультимедийными объектами.
Программа обновлена с учетом развития науки, техники, культуры, экономики, технологий и социальной сферы. 

Раздел 1. Комплекс основных характеристик образования: объем, содержания, планируемые результаты

1.1. Пояснительная записка
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа
«Креативное программирование в scratch 3.0» (далее – программа) относится к технической направленности, т.к. развивает технические способности детей в области программирования.
Программа модифицированная, составлена на основе программы LEGO Education (https://education.lego.com/ru-ru/afterschool), адаптирована к условиям Дворца творчества.
Отличительные особенности (от выше указанной программы):
- условия реализации (учреждение дополнительного образования);
- контингент учащихся (ученики общеобразовательных школ без специальной подготовки); 
- результат реализации программы (представлен на образовательном, личностном, метапредметном уровнях).
Новизна заключается в том, что Scratch не просто язык программирования, а еще и интерактивная среда, где результаты действий визуализированы, что делает работу с программой понятной, интересной и увлекательной. Особенность среды Scratch, позволяющая создавать в программе мультфильмы, анимацию и даже простейшие игры, делает программу значимой для современного подростка, т.к. дает возможность увидеть практическое назначение алгоритмов и программ, что будет способствовать развитию интереса к профессиям, связанным с программированием.
Актуальность данной программы состоит в том, что мультимедийная среда Scratch позволяет сформировать у детей интерес к программированию, отвечает всем современным требованиям объектно-ориентированного программирования. Среда Scratch позволяет формировать навыки программирования, раскрыть технологию программирования. Изучение языка значительно облегчает последующий переход к изучению других языков программирования. 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 России. Именно в настоящее время имеет смысл рассматривать программы с открытым кодом, что позволяет сформировать у учащихся более широкое представление о возможностях работы с цифровой техникой. 
Педагогическая целесообразность данной образовательной программы состоит в том, что, изучая программирование в среде Scratch, у учащихся формируется не только логическое мышление, но и навыки работы с мультимедиа; создаются условия для активного, поискового учения, предоставляются широкие возможности для разнообразного программирования. 
Адресат программы – учащиеся 7 – 12 лет. В этом возрасте основная деятельность ребенка – обучение, причем, обучение вообще и обучение в школе могут не совпадать. Чтобы процесс проходил успешнее, обучение, должно быть, сродни игре. 
Основные новообразования в этом возрасте:
интеллектуальная рефлексия – появляется способность запоминать информацию, систематизировать ее, хранить в памяти, извлекать и применять в нужные моменты;
личностная рефлексия, расширяется число факторов, влияющих на самооценку, складывается представление о самом себе. Чем теплее отношения с родителями, тем самооценка выше.
В умственном развитии начинается период конкретизированных мыслительных операций. Постепенно убывает эгоцентризм, появляется способность сосредотачиваться сразу на нескольких признаках, умение сопоставлять их, отслеживать изменения.
На развитие и поведение ребенка влияет отношения в семье, стиль поведения взрослых, При авторитарном поведении дети развиваются менее успешно, чем при демократическом, дружеском общении.
Продолжается обучение общению со сверстниками, формируется способность к адаптации, к коллективному сотрудничеству. Игра по прежнему необходима, она начинает принимать личностные мотивы: предубеждение, лидерство – подчинение, справедливость -  несправедливость, преданность – предательство. В играх появляется социальная составляющая, детям нравится придумывать тайные сообщества, пароли, шифры, определенные ритуалы. Правила игры и распределение ролей помогают усваивать правила и нормы взрослого мира.
На обучение принимаются все желающие без предварительной подготовки по заявлению родителей или лиц, их заменяющих. Количество учащихся в группе – 15  человек.  
Уровень программы, объем и сроки реализации программы. Программа реализуется на ознакомительном уровне и рассчитана на 1 учебный год. Общий объем программы составляет 72 часа.
Форма обучения – очная, дистанционная. Форма организации деятельности – групповая.
Режим занятий: 2 раза в неделю по 2 академических часа, с обязательной переменой 10 минут, продолжительность 1 учебного часа 45 минут.  
1.2. Цель и задачи программы
Цель. Развитие творческого и познавательного потенциала ребенка.
Задачи:	
Образовательные:
· познакомить с базовыми понятиями объектно-ориентированного программирования и применение их при создании проектов в визуальной среде программирования Scratch;
· научить работе на компьютере и повысить интерес к программированию.
 Метапредметные:
· сформировать самостоятельность постановки для себя новых задач, развивать мотивы своей познавательной деятельности;
· сформировать умение корректировать свои действия, вносить изменения в программу и отлаживать её в соответствии с изменяющимися условиями;
· сформировать владение основами самоконтроля, принятия решений;
Личностные:
· развитие опыта участия в социально значимых проектах, повышение уровня самооценки, благодаря реализованным проектам;
· развитие эстетического сознания через творческую деятельность на базе иллюстрированной среды программирования.

1.3. Содержание программы
Учебный план
	№
п/п

	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы
контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1
	Модуль №1. Знакомство со средой Scratch.
	10
	5
	5
	практическая работа

	2
	Модуль №2. Пространство.
	10
	5
	5
	

	3
	Модуль №3. Игра.
	12
	6
	6
	

	4
	Модуль №4. Логика.
	12
	6
	6
	

	5
	Модуль №5. Переменные.
	12
	6
	6
	

	6
	Модуль №6. Клоны.
	8
	4
	4
	

	7
	Модуль №7. Работа с проектами. 
	8
	-
	8
	Защита проекта

	
	Итого:
	72
	32
	40
	



Содержание учебного плана

Модуль №1. Знакомство со средой Scratch. Ознакомление с учебной средой программирования Scratch. Элементы окна среды программирования. Спрайты. Хранилище спрайтов. Понятие команды. Разновидности команд. Структура и составляющие скриптов - программ, записанных языком Scratch. Понятие анимации. Команды движения и вида. Анимация движением и изменением вида спрайта. Создание самого простого проекта, его выполнения и сохранения. Хранилище проектов. Создание и редактирование скриптов. Перемещение и удаление спрайтов. 
Модуль №2. Пространство. Величины и работа с ними Датчики в Scratch и их значение. Понятие переменной и константы. Создание переменных. Предоставление переменным значений, пересмотр значений переменных. Команды предоставления переменных значений. Использование переменных.
Модуль №3. Игра. Датчики в Scratch и их значение. Понятие переменной и константы. Создание переменных. Предоставление переменным значений, пересмотр значений переменных. Команды предоставления переменных значений. Использование переменных.
Модуль №4. Логика. Понятие операции и выражения. Арифметические операции. Основные правила построения, вычисления и использования выражений. Присвоение значений выражений переменным. Понятие локальной и глобальной переменной. Генератор псевдослучайных чисел.
Модуль №5. Переменные. Понятие условия. Формулировка условий. Операции сравнения. Простые и составлены условия. Алгоритмическая конструкция ветвления. Команды ветвления «Если», «Или», «Иначе». Выполнение скриптов с ветвлениями. Вложенные команды ветвления.
Команда повторения и ее разновидности: циклы с известным количеством повторений, циклы с предусловием и постусловием. Команды повторения в Scratch: «Повторить», «Всегда если», «Повторять пока». Вложенные циклы. Операторы прерывания циклов. Понятие списка. Создание списков. Понятие индекса, как номера элемента списка. Предоставление значений элементам списка и отображения его содержания. Поиск необходимых данных в списке. Вычисление итоговых показателей для списка. Вычисление итоговых показателей для элементов списка, которые отвечают определенным критериям. Алгоритмы сортировки списков.
Модуль №6. Клоны.
Разработка и создание небольшой программы с использованием заранее подготовленных материалов. Тестирование и отладка проекта.
Модуль №7. Работа с проектами. Использование заимствованных кодов и объектов, авторские права. Правила работы в сети. Дизайн проекта. Работа со звуком. Основные этапы разработки проекта. Защита проекта.

1.4. Планируемые результаты
К концу срока реализации программы учащиеся смогут показать следующие результаты:
Образовательные:
· познакомятся с базовыми понятиями объектно-ориентированного программирования и применение их при создании проектов в визуальной среде программирования Scratch;
· овладеют навыками работе на компьютере и повысить интерес к программированию.
 Метапредметные:
· продолжится формирование самостоятельности постановки для себя новых задач, развивать мотивы своей познавательной деятельности;
· продолжится формирование умения корректировать свои действия, вносить изменения в программу и отлаживать её в соответствии с изменяющимися условиями;
· продолжится формирование владения основами самоконтроля, принятия решений.
Личностные:
· разовьют опыт участия в социально значимых проектах, повышение уровня самооценки, благодаря реализованным проектам;
· разовьют эстетического сознания через творческую деятельность на базе иллюстрированной среды программирования.
Раздел 2. Комплекс организационно – педагогических условий, включающий формы аттестации
2.1. Календарный учебный график
	№
п/п
	Дата
	Тема занятия
	Кол-во
часов
	Форма
занятия
	Форма
Контроля

	
	
	Модуль №1. Введение
	10
	Г
	

	1
	01.09
	Линейный алгоритм.
	2
	Г 
	опрос, тест

	2
	05.09
	Циклы.
	2
	Г
	

	3
	08.09
	Начальная расстановка.
	2
	Г
	

	4
	12.09
	События.
	2
	Г
	

	5
	15.09
	Проект. Визитка.
	2
	Г
	опрос, тест


	
	
	Модуль №2. Пространство
	10
	
	

	6
	19.09
	Координаты.
	2
	Г
	опрос, тест

	7
	22.09
	Повороты в направление.
	2
	Г
	

	8
	26.09
	Вращение и градусы.
	2
	Г
	

	9
	29.09
	Сообщения.
	2
	Г
	

	10
	03.10
	Проект. Мультфильм.
	2
	Г
	опрос, тест

	
	
	Модуль №3. Игра
	12
	
	

	11
	06.10
	Условия и оператор выбора.
	2
	Г
	опрос, тест

	12
	10.10
	Изменения координат.
	2
	Г
	

	13
	13.10
	Процедуры.
	2
	Г
	

	14
	17.10
	Планирование игры.
	2
	Г
	

	15
	20.10
	Тестирование игры.
	2
	Г
	

	16
	24.10
	Презентация игры
	2
	Г
	опрос, тест

	
	
	Модуль №4. Логика
	12
	
	

	17
	27.10
	Логические операторы И, ИЛИ, НЕ.
	2
	Г
	опрос, тест

	18
	31.10
	Цикл с условием.
	2
	Г
	

	19
	03.11
	Случайные числа и диапазоны.
	2
	Г
	

	20
	07.11
	Области координат.
	2
	Г
	

	21
	10.11
	Групповой проект.
	2
	Г
	

	22
	14.11
	Групповой проект. Доработка и презентация.
	2
	Г
	опрос, тест

	
	
	Модуль №5. Переменные
	
	
	

	23
	17.11
	Переменные в циклах.
	2
	Г
	опрос, тест

	24
	21.11
	Типы данных и операторы.
	2
	Г
	

	25
	24.11
	Переменные в играх.
	2
	Г
	

	26
	28.11
	Планирование проекта.
	2
	Г
	

	27
	01.12
	Обратная связь и доработка проекта.
	2
	Г
	

	28
	05.12
	Финальное занятие.
	2
	Г
	опрос, тест

	
	
	Модуль №6. Клоны
	
	
	

	29
	17.11
	Классы и объекты
	2
	Г
	опрос, тест

	30
	21.11
	Локальные и глобальные переменные
	2
	Г
	

	31
	24.11
	Подготовка к финальному занятию
	2
	Г
	

	32
	28.11
	Финальное занятие
	2
	Г
	опрос, тест

	
	
	Модуль №7. Работа с проектами
	
	
	

	33
	01.12
	Создание тестов – с выбором ответа и без.
	2
	Г
	беседа

	34
	05.12
	Создание проектов по собственному замыслу.
	2
	Г
	

	35
	08.12
	Регистрация в Scratch -сообществе. Публикация собственных проектов в сети.
	2
	Г
	беседа

	36
	12.12
	Защита проектов
	2
	Г 
	Защита проекта

	
	
	Итого:
	72
	
	


Условные обозначения: Г – групповое
2.2. Условия реализации программы
Материально-техническое обеспечение
[bookmark: _GoBack]Характеристика помещения, используемого для реализации программы «Космическое задание» соответствует СанПиН.

Материально-техническое оснащение:
	Стол ученический
	15 шт.

	Стул ученический
	15 шт.

	Стол для педагога ДО
	1 шт.

	Кресло офисное
	1 шт.

	Тумба выкатная
	1 шт.

	Интерактивное моноблочное устройство
	1 шт.

	Ноутбук для учащегося
	15 шт

	Ноутбук для преподавателя
	1 шт



Кадровое обеспечение. Для успешной реализации программы педагог должен иметь профессиональное образование или среднее профессиональное образование по направлению подготовки «Образование и педагогика» и в области соответствующей преподаваемому предмету. Педагог должен демонстрировать знания, умения и навыки преподаваемого предмета. 

2.3 Формы аттестации
Итоговая аттестация. По завершению курса проходит презентация проектной работы учащихся.

2.4 Оценочные материалы
Пакет диагностических методик, позволяющих определить достижение учащимися планируемых результатов на сайте Московского областного общественного фонда новых технологий в образовании Байтик http://www.bytic.ru/  
2.5. Методические материалы

Методы обучения: словесный, наглядный, практический, объяснительно-иллюстративный, игровой, проектный;
технологии обучения групповое обучение, исследовательская деятельность, проектная деятельность, игровая деятельность, технология развивающего обучения, коммуникативная технология обучения;
формы организации учебного занятия –индивидуально-групповая, групповая.
алгоритм учебного занятия:
Структура каждого занятия определяется его содержанием - изучением нового материала, повторением или закреплением пройденного, подключается действенно-практический опыт, идет проверка усвоения знаний учащимися. Каждое занятие включает в себя 3 части: 
1. Вводная часть
· Организационный момент
· Повторение теоретического материала предыдущего занятия
2. Основная часть
· Практическая работа: составление программы по полученным заданиям.
3. Заключительная часть
· Подведение итогов занятия. Рефлексия.

2.6. Список литературы

1. Л.Л.Босова, Сорокина Т.Е. Методика применения интерактивных сред для обучения младших школьников программированию: Информатика и образование № 7(256) сентябрь 2014 г. 
2. Сорокина Т.Е. Пропедевтика программирования со Scratch: Слово учителю, сетевое издание ГМЦ http://slovo.mosmetod.ru/avtorskie-materialy/item/238-sorokina-t-e-propedevtikaprogrammirovaniya-so-scratch
3. http://scratch.mit.edu – официальный сайт интернет-сообщества Scratch
4. http://letopisi.ru/index.php - Скретч - Скретч в Летописи.ру
5. http://setilab.ru/scratch/category/commun - Учитесь со Scratch


























Приложение
Календарный учебный график для дистанционного обучения

	№
п/п
	Дата
	Тема занятия
	Кол-во
часов
	Форма
занятия
	Форма
контроля
	Примечания 

	
	
	Модуль №1. Введение
	10
	Г
	
	

	1
	01.09
	Линейный алгоритм.
	2
	Г 
	опрос, тест
	

	2
	05.09
	Циклы.
	2
	Г
	
	

	3
	08.09
	Начальная расстановка.
	2
	Г
	
	

	4
	12.09
	События.
	2
	Г
	
	

	5
	15.09
	Проект. Визитка.
	2
	Г
	опрос, тест

	

	
	
	Модуль №2. Пространство
	10
	
	
	

	6
	19.09
	Координаты.
	2
	Г
	опрос, тест
	

	7
	22.09
	Повороты в направление.
	2
	Г
	
	

	8
	26.09
	Вращение и градусы.
	2
	Г
	
	

	9
	29.09
	Сообщения.
	2
	Г
	
	

	10
	03.10
	Проект. Мультфильм.
	2
	Г
	опрос, тест
	

	
	
	Модуль №3. Игра
	12
	
	
	

	11
	06.10
	Условия и оператор выбора.
	2
	Г
	опрос, тест
	

	12
	10.10
	Изменения координат.
	2
	Г
	
	

	13
	13.10
	Процедуры.
	2
	Г
	
	

	14
	17.10
	Планирование игры.
	2
	Г
	
	

	15
	20.10
	Тестирование игры.
	2
	Г
	
	

	16
	24.10
	Презентация игры
	2
	Г
	опрос, тест
	

	
	
	Модуль №4. Логика
	12
	
	
	

	17
	27.10
	Логические операторы И, ИЛИ, НЕ.
	2
	Г
	опрос, тест
	

	18
	31.10
	Цикл с условием.
	2
	Г
	
	

	19
	03.11
	Случайные числа и диапазоны.
	2
	Г
	
	

	20
	07.11
	Области координат.
	2
	Г
	
	

	21
	10.11
	Групповой проект.
	2
	Г
	
	

	22
	14.11
	Групповой проект. Доработка и презентация.
	2
	Г
	опрос, тест
	

	
	
	Модуль №5. Переменные
	
	
	
	

	23
	17.11
	Переменные в циклах.
	2
	Г
	опрос, тест
	

	24
	21.11
	Типы данных и операторы.
	2
	Г
	
	

	25
	24.11
	Переменные в играх.
	2
	Г
	
	

	26
	28.11
	Планирование проекта.
	2
	Г
	
	

	27
	01.12
	Обратная связь и доработка проекта.
	2
	Г
	
	

	28
	05.12
	Финальное занятие.
	2
	Г
	опрос, тест
	

	
	
	Модуль №6. Клоны
	
	
	
	

	29
	17.11
	Классы и объекты
	2
	Г
	опрос, тест
	

	30
	21.11
	Локальные и глобальные переменные
	2
	Г
	
	

	31
	24.11
	Подготовка к финальному занятию
	2
	Г
	
	

	32
	28.11
	Финальное занятие
	2
	Г
	опрос, тест
	

	
	
	Модуль №7. Работа с проектами
	
	
	
	

	33
	01.12
	Создание тестов – с выбором ответа и без.
	2
	Г
	беседа
	

	34
	05.12
	Создание проектов по собственному замыслу.
	2
	Г
	
	

	35
	08.12
	Регистрация в Scratch -сообществе. Публикация собственных проектов в сети.
	2
	Г
	беседа
	

	36
	12.12
	Защита проектов
	2
	Г 
	Защита проекта
	

	
	
	Итого:
	72
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