ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ОБЩЕОБРАЗОВАТЕЛЬНАЯ ПРОГРАММА  
«Юный программист»
 для обучающихся 12-14 лет
срок реализации  – 1 год

I. Пояснительная записка
	Наименование программы
	Дополнительная общеобразовательная программа «Юный программист »

	Направленность программы
	Техническая

	Вид и уровень программы
	Модифицированная, ознакомительного уровня

	Отличительные особенности
	Новизна и отличие данной программы заключается в том, что знания по теории информационных технологий ученик получает в контексте практического применения данного понятия, то есть изучение программы дает возможность освоить  теоретические вопросы в их деятельно-практическом аспекте.


	Актуальность, педагогическая целесообразность
	Педагогический потенциал среды программирования   Scratch   позволяет   рассматривать   её   как перспективный инструмент организации междисциплинарной проектной научно-познавательной деятельности обучающегося, направленной на личностное и творческое развитие ребенка. Именно междисциплинарность позволит обучающимся создать единую картину мира, наводя мостики между различными науками.      
 Программа кружка «Юный программист» отвечает образовательным запросам учащихся и ориентирована на компетентностный подход в обучении, так как затрагивает рефлексивно-личностную и рефлексивно-коммуникативную сферы школьников и способствует активному познанию основных понятий и принципов предмета информатики, что, в свою очередь, способствует формированию информационной компетентности. 
       

	Цель программы
	- овладение  школьниками навыками работы на компьютере, умением работать с различными видами информации, освоение основ проектно-творческой деятельности.
	


	Задачи программы
	1. овладение умениями создания эстетически значимых объектов с помощью возможностей средств информационных технологий (графических, цветовых, звуковых, анимационных);
2. освоение основных конструкций языка программирования Scratch;
3. овладение навыками использования широко распространенных технических средств информационных технологий для решения различных задач (компьютер, сканер, принтер, мультимедийный проектор и др.);
4.владение навыками анализа и критичной оценки получаемой информации с позиций ее свойств, практической и личной значимости, развитие чувства личной ответственности за качество окружающей информационной среды;
5. организация индивидуальной информационной среды, в том числе с помощью типовых программных средств.


	Адресат программы
	Учащиеся 12-14 лет, желающие осваивать программу, не имеющие специальной подготовки

	Объем программы
	Объем программы 36 часов из расчета 1 час в неделю 

	Формы организации образовательного процесса, виды занятий
	Формы организации работы с детьми:
- коллективная и индивидуальная работа;
- работа в парах;
- работа в малых группах;
- практическая работа за компьютером;

Виды занятий:
- беседа;
- игра: познавательная, развивающая;
- проектная работа;
- практическая работа.

	Ожидаемые результаты
	Личностные 
у обучающегося будут сформированы: 
-широкая мотивационная основа творческой деятельности, включающая социальные, учебно-познавательные и внешние мотивы; 
-ориентация на понимание причин успеха в решении учебной задачи; 
-учебно-познавательный интерес к новому учебному материалу и способам решения новой частной задачи
Метапредметные
Регулятивные -обучающийся научится:
- принимать и сохранять учебную задачу;
- планировать своё действие в соответствии с поставленной задачей и условиями её реализации в сотрудничестве с учителем; 
- вносить необходимые коррективы в действие после его завершения на основе его оценки и учёта характера сделанных ошибок. 
 Коммуникативные - обучающийся научится:                        - договариваться и приходить к общему решению в совместной деятельности, в том числе в ситуации столкновения интересов. 
 Познавательные - обучающийся научится: осуществлять поиск необходимой информации для выполнения учебных заданий с использованием учебной литературы, освоит навыки неписьменного повествования языком компьютерной анимации и мультипликации
Предметные
Обучающийся:
- освоит программу Scratch
-научится разрабатывать замысел мультфильма, искать пути его реализации, воплощать его в продукте, демонстрировать готовый продукт; 
- приобретёт навыки создания анимационных объектов в подходящей для младшего школьного возраста компьютерной программе; 
- научится создавать собственный текст на основе художественного произведения, репродукции картин, по серии иллюстраций к произведению;
- научится создавать видеоцепочки как сообщение в сочетании с собственной речью;
- приобретёт навыки покадровой съёмки и монтажа кадров с заданной длительностью, освоит операции редактирования видеоряда: разделение видеофрагмента, удаление видеофрагмента, наложение титров, спецэффектов, голосового и музыкального
сопровождения. 


	Формы подведения итогов дополнительной общеобразовательной программы
	Творческие проекты




II. Учебно-тематический план
	№ п/п
	Наименование разделов 
Содержание раздела
	Кол-во часов

	1
	Знакомство  средой  программирования  Scratch
	7

	
	Элементы окна среды Scratch.
Объекты.  Гибкость  интерфейса при управлении  объектами.
Работа с объектами. Закладка среды  «Костюмы»/«Фоны».
	

	2
	Основы алгоритмизации. Блоки команд Scratch. Анимация
	29

	
	Блоки команд среды. Блоки «Внешность», «Движение», «Звуки».
Работа с командами в закладке «Скрипт». Механизм создания скрипта.
Анимирование объекта.  Команды цикла блока «Контроль».
Анимация с использованием команд движения и звука.
Работа с несколькими объектами. (Поля, методы)
Сложная анимация с двумя объектами.
Блок «Сенсоры».Команды «передать», «когда я получу» блока «Контроль».
Команда «Если…» блока «Контроль». Блок «Операторы».
Блок «Переменные».
Блок рисования «Перо».Анимирование сцены, фонов
	



III. Содержание изучаемого материала	
Знакомство  средой  программирования  Scratch (7 ч.)
Элементы окна среды Scratch. Объекты.  Гибкость  интерфейса при управлении  объектами. Работа с объектами. Закладка среды «Костюмы»/«Фоны». Анимация с использованием команд движения и звука.
Основы алгоритмизации. Блоки команд Scratch. Анимация (29 ч.)
Работа с несколькими объектами. (Поля, методы). Сложная анимация с двумя объектами. Блок «Сенсоры». Команды «передать», «когда я получу» блока «Контроль». Команда «Если…» блока «Контроль». Блок «Операторы». Блок «Переменные». Блок рисования «Перо». Анимирование сцены, фоновый звук.



IV.  Календарно-тематическое планирование
	№ п/п
	Темы разделов и уроков
	Кол-во часов
	Дата проведения

	
	
	
	

	Знакомство  средой  программирования  Scratch (7 ч.)

	1
	Инструктаж по ТБ.

Элементы окна среды Scratch.
	1ч.
	[bookmark: _GoBack]

	2
	Гибкость интерфейса среды при управлении объектами.
	1ч.
	

	3
	Работа с объектами. 
	1ч.
	

	4
	Закладка среды  «Костюмы»/«Фоны»
	1ч.
	

	5
	Блоки команд среды. Блоки ВНЕШНОСТЬ, ДВИЖЕНИЕ, ЗВУКИ
	1ч.
	

	6
	Механизм создания скрипта
	1ч.
	

	7
	Механизм создания скрипта
	1ч.
	

	Основы алгоритмизации. Блоки команд Scratch. Анимация (29 ч.)

	8
	Команды цикла блока «Контроль»
	1ч.
	

	9
	Команды цикла блока «Контроль»
	1ч.
	

	10
	Анимация с использованием команд движения и смены костюма
	1ч.
	

	11
	Создание анимации с использованием звука

	1ч.
	

	12
	
Практическая работа №1 «Анимация с использованием основных команд»

	1 ч.
	

	13
	Практическая работа №1«Анимация с использованием основных команд» 
	1 ч.
	

	14
	[bookmark: _Toc334368045][bookmark: _Toc334368751]Скриптостроение для нескольких объектов
	1ч.
	

	15
	Сложная анимация с двумя объектами.
	1ч.
	

	16
	Блок «Сенсоры»
	1ч.
	

	17
	Команды «передать…», «когда я получу…»

	1ч.
	

	18
	Команды «передать…», «когда я получу…»
	1ч.
	

	19
	Практическая работа  №2 «Анимация с использованием скриптов»
	1ч.
	

	20
	Практическая работа  №2 «Анимация с использованием скриптов»
	1 ч.
	

	21
	Анимирование сцены
	1ч.
	

	22
	Анимирование сцены
	1 ч.
	

	23
	Команда «Если…» блока «Контроль». 
	1ч.
	

	24
	Блок «Операторы»
	1ч.
	

	25
	Вставка фонового звука
	1ч.
	

	26
	Блок рисования ПЕРО
	1ч.
	

	27
	Блок рисования ПЕРО
	1ч.
	

	28
	Технология параллельного программирования. 
	1ч.
	

	29
	Анимация с рисованием
	1 ч.
	

	30
	Управление объектом с клавиатуры
	1ч.
	

	31
	Управление объектом с клавиатуры
	1ч.
	

	32
	Управление с клавиатуры   рисованием.
	1ч.
	

	33
	Блок ПЕРЕМЕННЫЕ
	1ч.
	

	34
	Итоговый проект, подготовительный и организационный этапы
	1ч.
	

	35
	Итоговый проект, реализация
	1 ч.
	

	36
	Итоговый проект. Защита
	1ч.
	


V. Методическое обеспечение дополнительной общеобразовательной программы
Информационно-коммуникативные средства:
1. Школа Scratch [Электронный ресурс] // Материал с Wiki-ресурса Letopisi.Ru — «Время вернуться домой». URL: http://letopisi.ru/index.php/Школа_Scratch
2. Scratch | Home | imagine, pgogram, share [cайт]. URL: http://scratch.mit.edu
3. Scratch | Галерея | Gymnasium №3 [cайт]. URL: http://scratch.mit.edu/galleries/view/54042
Технические средства обучения:
1. Компьютеры
2. Интерактивная доска
3. Мультимедийный проектор

VI. Список литературы
1.	Торгашова Ю. “Первая книга юного программиста. Учимся писать программы на Scratch ”. - С.-П.: Питер, 2016
2.	 Вудкок Дж., Вордерман К. “Программирование для детей”. - М.: МИФ, 2017
3.	Маржи М. “ Scratch для детей. Самоучитель по программированию”. - М.: МИФ, 2017 
4.	Голиков Д. “ Scratch для юных программистов”. - С.П.: БХВ-Петербург, 2017
5.	“Программирование для детей на языке Scratch ”. - М.: АСТ, 2017


