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1.1 Пояснительная записка
    Программа адресована обучающимся кружкового объединения «Программирую в Scratch»,  является программой технической направленности, предполагает кружковой уровень освоения знаний и практических навыков. Настоящая программа является модифицированной. Программа адаптирована к потребностям учащихся и условиям материально-технической базы МБУ ДО СМР «Дом творчества».

Нормативно-правовые документы, на основе которых составлена программа:
Федеральный закон РФ «Об образовании в Российской от 29 декабря 2012 г. N 273-ФЗ (с последующими изменениями).
Стратегия развития воспитания в	Российской Федерации до  2025 года, утверждена распоряжением Правительства Российской Федерации от 29 мая 2015 г. № 996-р 
Указ Президента Российской Федерации от 7 мая 2018 года № 204 «О национальных целях и стратегических задачах развития Российской Федерации на период до 2024 года»
Национальный проект «Образование», утвержден президиумом Совета при Президенте Российской Федерации по стратегическому развитию и национальным проектам (протокол заседания от 3 сентября 2018 г. № 10)
Паспорт федерального проекта «Успех каждого ребенка», утвержден протоколом заседания проектного комитета по национальному проекту "Образование» от 07 декабря 2018 г. № 3
Указ Президента Российской Федерации от 29 мая 2018 года № 240 «Об объявлении в Российской Федерации Десятилетия детства»
Распоряжение Правительства Российской Федерации от 23 января 2021 года №122-р «Об утверждении плана основных мероприятий, проводимых в рамках Десятилетия детства», на период до 2027 года
Концепция развития дополнительного образования детей до 2030 г., Распоряжение Правительства РФ от 31 марта 2022 г. №678-р
Приказ Минпросвещения России от 27 июля 2022 года № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»

Приказ Министерства просвещения РФ от 03 ноября 2019 г. № 467 (зарегистрирован в Минюсте РФ 6 декабря 2019 года) «Об утверждении Целевой модели развития региональных систем дополнительного образования детей»

Санитарные правила СП 2.4. 3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»
(утверждены постановлением Главного государственного санитарного врача РФ от 28.09.2020 г. № 28)
Актуальность программы
 	Состоит  в  том,  что изучая  программирование  в  среде  Scratch  у  обучающихся  формируется  не  только  логическое мышление,  но  и  навыки  работы  с  мультимедиа;  создаются  условия  для  активного,  поискового учения, предоставляются широкие возможности для разнообразного моделирования. Основа курса – проектная научно-познавательная деятельность школьников на занятиях. Именно в этой деятельности наиболее полно раскрывается личностный потенциал школьника. Развиваются ценные качества и умения, необходимые современному человеку: критическое, системное, алгоритмическое и творческое мышление; умение находить решение проблем; умение работать самостоятельно и в команде. 
Новизна программы заключается в комбинировании исследовательской деятельности с изучением основ программирования и создания проекта в программной среде Scratch/
Педагогический потенциал среды программирования Scratch позволяет рассматривать ее как перспективный инструмент и средство организации межпредметной внеучебной проектной познавательной деятельности школьника, направленной на его личностное и творческое развитие. Scratch выступает в качестве инструмента создания разнообразных творческих проектов: мультфильмов, игр, рекламных роликов, музыки, «живых» рисунков, интерактивных историй и презентаций, компьютерных моделей, обучающих программ для решения образовательных задач: обработки и отображения данных, закрепления и коррекции умений и навыков, моделирования, управления устройствами и развлечения. Благодаря простоте языка и среды Scratch позволяет легко научиться основам алгоритмизации и программирования. Задавая поведение своих персонажей в программе, ребенок изучает такие фундаментальные понятия, как переменные, условия и циклы.
Отличительные особенности среды программирования Scratch:
· наличие средств взаимодействия программ на Scratch с реальным миром посредством дополнительного устройства.
Сведения о программе
	Область применения:
	дополнительное образование детей

	Направленность
	техническая

	Тип программы
	модифицированная

	Вид программы
	образовательная

	Адресат программы
	7-11 лет

	Количество человек в группе
	10-15 человек в группе

	Количество групп
	1-2

	Количество модулей
	2

	Срок освоения программы
	программа рассчитана на 9 месяцев 

	Объем программы
	72 часа
Сентябрь-декабрь-32 часа,
Январь-май-40 часов.

	Режим занятий
	1 раз  в неделю по 2 занятия с перерывом между занятиями 10 минут.

	Режим работы в каникулярное время
	По расписанию

	Сроки проведения промежуточной аттестации
	Промежуточная аттестация – май



Формы проведения занятий:
· урок с использованием игровых технологий; урок-игра; 
· урок-исследование;
· творческие практикумы (сбор скриптов с нуля);
· урок-испытание игры;
· урок-презентация проектов;
· урок с использованием тренинговых технологий (работа на редактирование готового скрипта в соответствии с поставленной задачей).

1.2 Цель и задачи программы:
Цель :
обучение программированию через создание творческих проектов, развитие личности ребенка, способного к творческому самовыражению, обладающего технической культурой, аналитическим мышлением, навыками и умениями робототехники и программирования, умеющего работать в коллективе, способного применять полученные знания при решении бытовых и учебных задач.
Задачи:
Обучающие:
· сформировать у младших школьников базовые представления о языках программирования, алгоритме (программе), исполнителе, способах записи алгоритма; 
· сформировать представление о профессии «программист»; 
· изучить функциональность работы основных алгоритмических конструкций; 
· овладеть навыками составления алгоритмов; 
· овладеть понятиями «объект», «событие», «управление», «обработка событий»; 
· познакомить с понятием проекта и алгоритмом его разработки; 
· сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй и игр, обучающих программ, мультфильмов. 
Развивающие:
-формирование и развитие творческих способностей обучающихся;
-выявление, развитие и поддержка талантливых обучающихся, а также лиц, проявивших выдающиеся способности;
-способствовать проявлению профессиональной ориентации обучающихся;
-создание	и  обеспечение  необходимых  условий  для
личностного развития, профессионального самоопределения и творческого труда обучающихся;
- способствовать развитию логического мышления, памяти и умению анализировать; 
· развитие исследовательских и творческих способностей; 
· способствовать развитию познавательной самостоятельности.
Воспитательные:
удовлетворение индивидуальных потребностей обучающихся в интеллектуальном, нравственном развитии.
- формирование культуры здорового и безопасного образа жизни;
- обеспечение духовно-нравственного, гражданско-патриотического, трудового воспитания обучающихся;
· воспитывать чувство ответственности за результаты своего труда; 
· формировать установки на позитивную социальную деятельность в информационном обществе, на недопустимости действий нарушающих правовые, этические нормы работы с информацией; 
· способствовать развитию творческих способностей и эстетического вкуса учащихся; 
· способствовать развитию коммуникативных умений и навыков обучающихся. 

1.3 Содержание программы
Учебный план

	Наименование темы
	Количество часов
	Формы контроля

	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1 модуль

	Введение. Знакомство со средой программирования Scratch. Алгоритмы, программы и скрипты. Панель команд для создания скриптов
	2
	1
	1
	Беседа, наблюдение 

	Начало работы в среде Scratch
	6
	2
	4
	Беседа, наблюдение

	Мой первый мультфильм. Анимация.
	6
	2
	4
	Беседа, наблюдение, самостоятельная работа

	Использование программы Scratch для создания мини-игр  
	16
	4
	12
	Беседа, наблюдение, самостоятельная работа

	Итоговая практическая работа по созданию анимации
	2
	
	2
	Самостоятельная работа по созданию анимации и ее представление.

	Всего часов 1 модуля
	32
	9
	23
	

	2 модуль

	Сообщество Scratch. Создание и редактирование персонажей. Покадровая анимация.
	6
	2
	4
	Беседа, наблюдение 

	Переменные и данные. Типы данных. Операторы
	6
	2
	4
	Беседа, наблюдение 

	Сцена игры. Создание и редактирование фонов. Многоуровневые игры.
	6
	2
	4
	Беседа, наблюдение 

	Координаты и координатная плоскость. Определение алгоритма. Алгоритмические конструкции. Логистические (булевы) выражения
	6
	2
	4
	Беседа, наблюдение 

	Защищенные переменные Scratch. Сложные вычисления и формулы. Способы использования случайных чисел в компьютерных играх. Строковые типы данных. Команды обработки строк
	6
	2
	4
	Беседа, наблюдение 

	Инструмент «ПЕРО». Закрепление тем «Координаты и координатная плоскость». Углы, градусы, вращения и повороты. Модель и моделирование. Виртуальная реальность и игровая физика
	6
	2
	4
	Беседа, наблюдение 

	Тест по изученным темам. 
	2
	
	2
	Тестирование

	Итоговое задание. Создание индивидуального проекта:
Мультфильм; Комикс с использованием диалога; 
Создание простой игры.
	2
	
	2
	Самостоятельная проектная деятельность

	Всего часов 2 модуля
	40
	12
	28
	

	Всего часов за год
	72
	21
	51
	




Содержание учебного плана
1. Введение. ТБ, Знакомство со средой программирования Scratch. Алгоритмы, программы и скрипты. Панель команд для создания скриптов.
Теория: Цели и задачи курса; влияние работы с компьютером на организм человека, его физическое состояние. Правила работы и требования охраны труда при работе на персональном компьютере, правила поведения и техники безопасности в компьютерном классе; демонстрация возможностей Scratch. Основные элементы интерфейса программы Scratch. Создание, сохранение и открытие проектов.
Практика: Знакомство с интерфейсом. Стандартный объект. Спрайты. Список спрайтов. Загрузка на сцену спрайтов из стандартной коллекции среды Scratch. Выбор случайного спрайта. Удаление спрайтов. Кнопка с зеленым флажком и ее назначение. Управление последовательностью выполнения скриптов.
2. Начало работы в среде Scratch.
Теория: Алгоритмы, программы и скрипты. Интерфейс среды программирования Scratch: основное меню; сцена; спрайт; блоки команд; область скриптов. Панель команд для создания скриптов. Запуск команд из списка команд. Запуск скрипта кликом по нему в окне скриптов.Понятие анимации. Понятие скрипта. Выполнение и остановка скриптов. 
Практика: Команды движения и запуска скрипта. Простая анимация движения спрайта. Примеры использования программных блоков: ДВИЖЕНИЕ: «Идти 10 шагов»; «Если на краю, оттолкнуться»; «Повернуться на … градусов»; СОБЫТИЯ: «Когда щелкнут по флажку»; УПРАВЛЕНИЕ: «Всегда». Сохранение и открытие файлов Scratch. 
3. Мой первый мультфильм. Анимация.
Теория: Формирование на практике понимания основных терминов: сценарий, алгоритм, анимация. Основы создания анимации в Scratch. Свойства (информация) спрайта: имя, направление, стиль вращения. Закрепление изученных на предыдущем занятии команд и инструментов.
Практика: Создание первой анимации (мультфильма). 
4. Использование программы Scratch для создания мини-игр.
Теория:  Понятие интерактивности. Элементы интерактивности в Scratch. Анимация + Интерактивность = Игра. Простейший способ записи сценария. Примеры игр и описание их сценариев. Основы создания компьютерной игры. 
Практика: Создание простых игр по примерам: «Кот следит за Мячом», «Кот гоняется за Мячом». Создание игры «Кот-обжора».
Команды слежения за спрайтом, курсором (ДВИЖЕНИЕ: «Повернуться к (…)»; «Перейти в (указатель мышки)»). Операторы и команды управления (СОБЫТИЯ: «Когда клавиша нажата»; УПРАВЛЕНИЕ: «Всегда»). Добавление новых спрайтов. Добавление нескольких спрайтов на сцену. Скрипты разных спрайтов. Управление движением персонажа с помощью мыши. Загрузка нового фона сцены. Запуск игры в полноэкранном режиме. Как ориентироваться в командах и самостоятельно изучать их.  Сенсоры. Использование условий «ЕСЛИ …, ТО …».
Маленькие хитрости: что делать, если персонаж исчез со сцены? Использование команд: «Перейти в: х (0) у:(0)» (группа «ДВИЖЕНИЕ») и «Показаться» (группа «ВНЕШНОСТЬ»). 
5. Итоговая практическая работа по созданию анимации.
Практика: Задание для самостоятельной работы: придумать сценарий анимации и реализовать его с помощью изученных команд. Представление анимации.
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Содержание учебно-тематического плана 2 модуля
1. Сообщество Scratch. Создание и редактирование персонажей. Покадровая анимация.
Теория: Справочная система Scratch. Изучение ресурсов сайта scratch.mit.edu. Инструменты создания и редактирования спрайтов и костюмов. Растровая и векторная графика. Файлы спрайтов.
Практика: Покадровая анимация. Анимация персонажей с использованием костюмов. Игра «Кот гуляет с Мячом».
2. Переменные и данные. Типы данных. Операторы.
          Теория: Переменные в программировании. Идентификатор и значение переменной. Команды для работы с переменными в Scratch. Группы команд «ДАННЫЕ» и «ОПЕРАТОРЫ»
         Практика: Разработка сценария, создание переменных и спрайтов для игры «Кот-счетовод». Реализация скриптов игры «Кот-счетовод».
3. Сцена игры. Создание и редактирование фонов. Многоуровневые   игры.
Теория: Инструменты создания и редактирования фонов сцены. Усложнение сценария игры «Кот гуляет с Мячом».
Практика: Инструменты создания и редактирования фонов сцены. Усложнение сценария игры «Кот гуляет с Мячом» путем добавления нескольких фонов. Рисование и анимация персонажей. Реализация движения персонажа, управляемого клавиатурой. Подсчет баллов. Смена уровней.
4. Координаты и координатная плоскость. Определение алгоритма. Алгоритмические конструкции. Логистические (булевы) выражения.
Теория: Понятие координат. Примеры использования координат в реальной действительности. Координатная плоскость в Scratch. Координаты спрайтов. Команды определения и изменения координат спрайта. Определение алгоритма. Основные алгоритмические конструкции: ветвления и циклы. Условие «ЕСЛИ …, ТО …, ИНАЧЕ …».
Практика: Игра «Кот-рыболов»: разработка сценария игры; определение переменных; разработка алгоритмов и создание основных скриптов для спрайта Кот. Анимация фона для имитации движения персонажа.
5. Защищенные переменные Scratch. Сложные вычисления и формулы. Способы использования случайных чисел в компьютерных играх. Строковые типы данных. Команды обработки строк.
Теория: Защищенные переменные Scratch. Сложные вычисления и формулы. Способы использования случайных чисел в компьютерных играх. Разработка игры «Прятки»
Практика: Создание игры: «Прятки», создание игрального Кубика. 
6. Инструмент «ПЕРО». Закрепление тем "Координаты и координатная плоскость". Углы, радиусы вращения и поворота. Модель и моделирование. Виртуальная реальность и игровая физика.
Теория: Закрепление тем «Координаты и координатная плоскость». Углы, градусы, вращения и повороты. Модель и моделирование. Виртуальная реальность и игровая физика.
Практика: Рисование геометрических фигур. Разработка простой игры «Кот-абстракционист» и ее модификаций. Рисование геометрических фигур. Задание траекторий движения персонажей. Разработка игры «Пилот-художник».
7.  Тест по изученным темам.
Практика: Выполнение тестового задания по изученному материалу.
8. Итоговое задание. 
Практика: Создание индивидуального проекта: Мультфильм; Комикс с использованием диалога; Простая игра.


1.4 Планируемые результаты
В результате изучения занятий учащиеся должны знать:
· типы переменных, команды для работы с переменными в среде Scratch;
· понятие координат и движение спрайта по координатам; 
· основные этапы разработки проекта;
· правила безопасной работы в компьютерном классе;
· назначении компьютера и возможностях его использования при изучении учебных предметов.
	Учащиеся должны уметь:
· планировать и создавать анимации по определенному сюжету;
· создавать мультимедийные проекты в Scratch: музыкальная открытка, мультфильм (анимация), комикс, квест, интерактивная игра, учебная презентация, учебная модель, демонстрационный эксперимент, обучающая программа и др.
· продумывать и описывать интерактивное взаимодействие для создания простейших тренажеров;
· разрабатывать диалоги персонажей мультфильма (презентации, комикса).
· записывать звук с микрофона и обрабатывать его средствами редактора Scratch;
· планировать и создавать творческие проекты в среде программирования Scratch.
	учащиеся должны  владеть:
· приемами разработки сценария мультфильма (анимации), презентации или комикса; записи звука для проекта.
· приемами проектирования интерфейса проекта; 
· приемами выбора метода анимации для конкретной задачи;
· приемами планирования последовательности событий для создания эффекта анимации по выбранному сценарию. 



2. Комплекс организационно-педагогических условий
2.1 Календарный учебный график
Календарный учебный график 1 модуля
	N п/п
	Месяц
	Число
	Время проведения занятия
	Форма занятия
	Кол-во часов
	Тема занятия
	Место проведения
	Форма контроля

	1
	Сентябрь 
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Введение. ТБ. Знакомство со средой программирования Scratch. 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Начало работы в среде Scratch. Понятие спрайт. Управление спрайтом. 

	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Внешний вид объекта. Команды контроля и звука. Сцена и ее оформление. 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Работа с несколькими объектами. Создание спрайтов с помощью панели «Рисование» 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	2
	Октябрь 
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Мой первый мультфильм.
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Основы создания простой  компьютерной игры на Scratch. 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Анимация. Сценарий. Интерактивность и элементы интерактивности в Scratch. 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Создание простых игр по примерам: «Кот следит за Мячом» 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	3
	Ноябрь 
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Создание простых игр по примерам: «Кот гоняется за Мячом».

	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение, самостоятельная работа

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Сенсоры. Использование условий «ЕСЛИ …, ТО …». Создание игры «Кот-обжора» 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение, самостоятельная работа

	4
	Декабрь 
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Добавление в игру новых спрайтов. 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Взаимодействие спрайтов через сообщение. 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Анимация персонажей с использованием следующих костюмов. 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение, самостоятельная работа

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Добавление звука в игре. 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение, самостоятельная работа

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Продолжение работы по созданию простых компьютерных игр. 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение, самостоятельная работа

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Итоговая практическая работа по созданию анимации. 
	ДТ кабинет № 3
	Представление анимации



Календарный учебный график 2 модуля
	N п/п
	Месяц
	Число
	Время проведения занятия
	Форма занятия
	Кол-во часов
	Тема занятия
	Место проведения
	Форма контроля

	1
	Январь
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Растровая и векторная графика. Файлы спрайтов. 

	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Покадровая анимация. Анимация персонажей с использованием костюмов. 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	 Игра «Кот гуляет с Мячом». 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	2
	Февраль
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Разработка сценария, создание переменных и спрайтов для игры «Кот-счетовод». 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Реализация скриптов игры «Кот-счетовод» 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Игра «Кот-счетовод» 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Инструменты создания и редактирования фонов сцены. 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Многоуровневая игра  «Кот гуляет с Мячом» 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	3
	Март
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Усложнение сценария игры "Кот гуляет с мячом" путем добавления нескольких фонов. 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Координаты и координатная плоскость. Определение алгоритма. Координаты спрайтов. 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Игра «Кот-рыболов» 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Продолжение работы над игрой «Кот-рыболов». Анимация фона.
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	4
	Апрель
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Защищенные переменные Scratch. Разработка игры «Прятки» 

	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Игра «Прятки» 
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Создание игрального Кубика. 2 ч.
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Инструмент «Перо». Рисование геометрических фигур. Игра «Кот-абстракционист» 2 ч.
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	5
	Май
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Закрепление тем "Координаты и координатная плоскость".
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая
	2
	Траектории движения персонажей. Разработка игры «Пилот-художник». 2 ч.
	ДТ кабинет № 3
	Беседа, наблюдение

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Итоговое занятие. Тестовое задание.
	ДТ кабинет № 3
	Тест

	
	
	Согласно расписанию учебных занятий
	Групповая 
	2
	Итоговое занятие. Индивидуальный проект: Мультфильм; Комикс с использованием диалога; Простая игра.
	ДТ кабинет № 3
	Самостоятельная проектная деятельность




2.2  Условия организации программы
[bookmark: _Toc511768860][bookmark: _Toc511768858]Материально-техническое обеспечение
Обеспечение каждого учащегося персональным компьютером с установленными: 
· операционной системой Windows, Linux или Mac OS;
· Adobe AIR и офлайн-редактором Scratch (Scratch Offline Editor).
Требуется подключение к сети Интернет (минимально - компьютер учителя) и желательно наличие проектора.
2.3. Формы аттестации
Для определения достижения обучающимися планируемых результатов можно применять следующие методики: наблюдение, беседа, опрос, анкетирование, задания на выделение существенных признаков, задания на логические закономерности, задания проблемно-поискового характера, задания на внимание, методики самооценки, создание проектов и другие.
[bookmark: _Toc511768857]2.4. Оценочные материалы 
Оценка и требования к содержанию проекта. Проект должен отражать уровень теоретического осмысления предложенных в рамках данной программы тем, а также практические умения, которыми слушатели овладели в процессе обучения. 
Критерии оценки проекта и процедура его защиты. 
Критерии оценки проектов слушателей: 
· адекватность формулировки темы, обоснование актуальности, целей и задач проекта; 
· чёткое понимание сущности понятий, терминов, научных подходов, идей, которые лежат в основе разработки заявленной темы; 
· реализация теоретических знаний на практике; 
· наличие в работе количественных и качественных показателей успешного внедрения полученных знаний; 
· качество оформления проекта; 
· оригинальность, практическая значимость. 
Процедура защиты проекта. Защита проекта проводится на заключительном занятии. Продолжительность выступления разработчика проекта – 5-7 минут.
Темы индивидуальных проектов:
· Мультфильм; 
· Комикс с использованием диалога; 
· Создание простой игр.
Тест «Программирование на Scratch»
Задание: Прочитайте вопрос и выберите один правильный ответ из предложенных ниже. За каждый верный ответ – 1 балл.
Вопрос 1
Как переводится с английского название программы?
Варианты ответов
· Царапка
· Котёнок
· Лисёнок
Вопрос 2
Для чего предназначена программа Скретч?
Варианты ответов
· Для программирования в режиме конструктора
· Для рисования мультиков
· Для написания сайтов
Вопрос 3
Каких блоков нет в программе (несколько вариантов ответа)?
Варианты ответов
· Движение
· Внешность
· Фигуры
· Контроль
· Сенсоры
· Картинки
Вопрос 4
Что такое спрайт?
Варианты ответов
· Объект программы
· Напиток
· Загадочное существо
Вопрос 5
Что такое скрипт?
Варианты ответов
· Звуки в программе
· Программа, по которой действует герой
· Отдельные действия спрайта
Вопрос 6
Можно ли вставить песню, скачанную через Интернет, в качестве звука в программу?
Варианты ответов
· Нет
· Да
· Да, предварительно записав её через микрофон
Вопрос 7
Можно ли рисовать спрайт самим?
Варианты ответов
· Да
· Нет
Вопрос 8
Можно ли с помощью данной программы создавать игры?
Варианты ответов
· Да
· Нет
Вопрос 9
Есть ли в Скретч графический редактор?
Варианты ответов
· Нет
· Да
Вопрос 10
Зачем спрайту нужны костюмы?
Варианты ответов
· Для красоты
· Чтоб не замёрзнуть
· Для создания анимации

2.5. Методические материалы
В процессе реализации программы используются следующие педагогические технологии: Технология личностно-ориентированного обучения, информационно-коммуникативная технология, и здоровье сберегающая технология. 
При личностно-ориентированном обучении на первое место выдвигается индивидуализация обучения - процесс раскрытия индивидуальности человека в специально организованной учебной деятельности. Ее цель состоит в том, чтобы учебно-познавательная деятельность учащихся обеспечивала их личностное самоопределение, развитие эмоционально-духовной сферы, формирование качеств. Данная технология применяется на протяжении всего учебного года при выполнении индивидуальных заданий. 
ИКТ-технология раскрывается в том, что большинство заданий программы выполняется с помощью персонального компьютера и необходимых программных средств. 
Под здоровье сберегающими образовательными технологиями в расширенном смысле можно понимать все те технологии, использование которых в образовательном процессе идет на пользу здоровья учащихся. Технология здоровье сбережения раскрывается через следующие методы и приемы: во время физкультминутки делаются физические упражнения для снятия общего напряжения и усталости глаз. Проводится регулярное проветривание кабинета. Наглядное пособие «Гимнастика для глаз», «Безопасность при работе за компьютером». 
[bookmark: _Toc511768859]Дидактическое обеспечение:
- средства ИКТ на занятиях (презентации, видеофильмы, обучающие игры, обучающие компьютерные программы, компьютеры, интерактивная доска, проектор); 
- использование дидактического материала (карточки задания, схемы, таблицы, инструкции, практические задания); 
- учебники, учебные пособия, журналы, книги; 
- тематические подборки теоретического материала, игр, практических заданий; 
- ресурсы сети Internet 
Использование собственного презентативного материала, собственных разработанных наглядных материалов. Занятия по программе «Компьютерный дизайн» предполагают наличие инструкции по технике безопасности и разработанные правила поведения в компьютерном классе для учащихся. Преподаватель должен пройти специальный инструктаж по технике безопасности.


0.  Воспитательный компонент

Календарный план воспитательной работы на 2023-2024 год

Цель воспитательной работы - создание пространства для самоопределения и самореализации личности ребенка, обеспечивающего социальную защиту и поддержку взросления, духовно-нравственное становление.

	Название мероприятия
	Сроки проведения

	Акция "Подарок пожилому человеку"
	Сентябрь

	Осенний квест 
	Октябрь 

	Акция к Дню Матери
	Ноябрь

	Новогодний утренник
	Декабрь

	Рождественские посиделки
	Январь

	Акция к Дню Защитника Отечества
	Февраль

	Акцию к 8 Марта
	Март

	Поход "Встреча весны"
	Март 

	Флешмоб "Здоровым быть здорово"
	Апрель

	Заключительное мероприятие 
	Май
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