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1. Комплекс основных характеристик дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы
[bookmark: _GoBack]
1.1. Пояснительная записка
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Программирование в среде Scratch» (далее – Программа) разработана в соответствии с нормативно-правовой документацией:
· Федеральный закон «Об образовании в Российской Федерации» № 273-ФЗ от 29.12.2012 (с изменениями, внесенными Федеральным законом от 31.07.2020 № 304-ФЗ «О внесении изменений в Федеральный закон «Об образовании в Российской Федерации» по вопросам воспитания обучающихся», ст.2 п.9; с изменениями); 
· Паспорт федерального проекта «Успех каждого ребенка» (утвержден на заседании проектного комитета по национальному проекту «Образование» 07 декабря 2018 г., протокол №3);
· Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 03.09.2019 № 467 «Об утверждении Целевой модели развития региональных систем дополнительного образования детей»; 
· Концепция развития дополнительного образования детей до 2030 года (утв. Распоряжением Правительства Российской Федерации от 31.03.2022 № 678-р); 
· Приказ Министерства просвещений Российской Федерации от 27.07.2022 № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»; 
· Постановление главного санитарного врача Российской Федерации от 28.09.2020 № 28 «Об утверждении санитарных правил СП 2.4.364820 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»;
· Постановление главного санитарного врача Российской Федерации от 28.01.2021 №2 «Об утверждении санитарных правил и норм СанПиН 1.2.3685-21 «Гигиенические нормативы и требования к обеспечению безопасности и (или) безвредности для человека факторов среды обитания (разд. VI. Гигиенические нормативы по устройству, содержанию и режиму работы организаций воспитания, обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»); 
· Письмо Министерства образования и науки РФ от 18.11.2015 № 09-3242 «Методические рекомендации по проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая разноуровневые программы);
· Приказ Министерства образования и науки Российской Федерации от 23.08.2017 № 816 «Об утверждении Порядка применения организациями, осуществляющими образовательную деятельность, электронного обучения, дистанционных образовательных технологий при реализации образовательных программ»; 
· Приказ Министерства труда и социальной защиты Российской Федерации от 05.05.2018 298 «Об утверждении профессионального стандарта педагога дополнительного образования детей и взрослых»;
· Приказ Министерства Просвещения Российской Федерации от 13.03.2019 №114 «Об утверждении показателей, характеризующих общие критерии оценки условий осуществления образовательной деятельности организациями, осуществляющими образовательную деятельность по основной общеобразовательной программе, образовательной программе профессионального обучения, дополнительной общеразвивающей программам»;
· Устав муниципального бюджетного общеобразовательного учреждения «Средняя общеобразовательная школа с.Дон-Терезин» Барун-Хемчикского кожууна..

Направленность дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы «Робототехника» (далее – Программа) техническая.
Актуальность данной образовательной программы состоит в том, что мультимедийная среда Scratch позволяет сформировать у детей интерес к программированию, отвечает всем современным требованиям объектноориентированного 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. 
Отличительные особенности программы, новизна – новизна программы курса 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 образовательную программу «Увлекательное программирование в среде Scratch» практически значимой для современного подростка, т.к. дает возможность увидеть практическое назначение алгоритмов и программ, что будет способствовать развитию интереса к профессиям, связанным с программированием.
Педагогическая целесообразность данной образовательной 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 программирования. Основной вид деятельности: игра. Также на занятиях практикуется учебная, познавательная и творческая деятельность.
1.2. Цели и задачи
Цель: создание благоприятных условий для развития научно-технического и творческого потенциала личности учащегося. 
Задачи: 
 Обучить современным разработкам по блочному программированию; 
 Изучить основные принципы работы в среде Scratch; 
 Рассмотреть основные правила составления и написания программ; 
 Научить ребят грамотно выражать свою идею, выделять основных героев и их функции и действия, реализовать идею в виде законченного мультфильма или игры; 
 Развивать у ребенка навыки творческого мышления, умения работать по предложенным стандартам, программирования;
 Развивать креативное мышление и пространственное воображение, умение излагать мысли в четкой логической последовательности, отстаивать свою точку зрения, анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы на вопросы путем логических рассуждений;
Планируемые результаты
К основным метапредметным результатам (осваиваемым обучающимися межпредметным понятиям и универсальным учебным действиям, способности их использования как в учебной, так и в познавательной и социальной практике), формируемые в процессе освоения программы, можно отнести: 
-умение самостоятельно ставить и формулировать для себя новые задачи, развивать мотивы своей познавательной деятельности; 
-умение самостоятельно планировать пути решения поставленной проблемы для получения эффективного результата, понимая, что в программировании длинная программа не значит лучшая программа; 
-умение оценивать правильность решения учебно-исследовательской задачи; -умение корректировать свои действия, вносить изменения в программу и отлаживать еѐ в соответствии с изменяющимися условиями; -владение основами самоконтроля, принятия решений; 
-умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели и схемы для решения учебно-исследовательских и проектных работ; 
-ИКТ-компетенцию; 
-умение сотрудничества и совместной деятельности со сверстниками в процессе проектной и учебно-исследовательской деятельности. 
Основные предметные результаты, формируемые в процессе изучения программы направлены на: 
-осознание значения математики и информатики в повседневной жизни человека; 
-формирование представлений об основных предметных понятиях - «информация», «алгоритм», «модель» и их свойствах; 
-развитие логических способностей и алгоритмического мышления, умений составить и записать алгоритм для конкретного исполнителя, знакомство с основными алгоритмическими структурами 
- линейной, условной и циклической; 
-развитие представлений о числах, числовых системах; 
-овладение символьным языком алгебры, умение составлять и использовать сложные алгебраические выражения для моделирования учебных проектов, моделировать реальные ситуации на языке алгебры; 
-развитие пространственных представлений, навыков геометрических построений и моделирования таких процессов, развитие изобразительных умений с помощью средств ИКТ; 
-формирование информационной и алгоритмической культуры, развитие основных навыков использования компьютерных устройств и программ; 
-формирование умения соблюдать нормы информационной этики и права.
 Прогнозирование ожидаемых результатов: В результате освоения программы школьники получат представление о: 
-свободно распространяемых программах; 
-функциональном устройстве программной среды Scratch и основных структурных элементах пользовательского интерфейса; 
-назначении и использовании основных блоков команд, состояний, программ; 
-правилах сохранения документа и необходимости присвоения правильного имени; 
-возможности и способах отладки написанной программы; -сущности понятий «спрайт», «сцена», «скрипт»; -исполнителях и системах их команд, возможности непосредственного управления исполнителем; 
-наличии заготовок для персонажей и сцен в соответствующих библиотеках, иерархическом устройстве библиотек и возможности импортирования их элементов; -возможности использования встроенного растрового редактора, наличии и назначении основных инструментов; 
-использовании других программ (например, LibreOfficeDraw) для создания собственных изображений; 
-алгоритме как формальном описании последовательности действий исполнителя, приводящих от исходных данных к конечному результату;
 -использовании схематического описания алгоритма; 
-программном управлении исполнителем и линейных алгоритмах; 
-написании программ для исполнителей, создающих геометрические фигуры на экране в процессе своего перемещения; 
-необходимости программного прерывания; 
-использовании циклических команд при необходимости повторений однотипных действий; 
-видах циклических алгоритмов и их применении; 
-достижении эффекта перемещения путем использования циклов; 
-возможности распараллеливания однотипных действий за счѐт использования нескольких исполнителей; 
-организации интерактивности программ; 
-возможности взаимодействия исполнителей между собой, в различных слоях изображения; 
-видах и формах разветвленных алгоритмов, включая циклы с условием; -управлении событиями; 
-использовании метода проектов для моделирования объектов и систем; 
-возможности описания реальных задач средствами программной среды; 
-создании анимационных, игровых, обучающих проектов, а также систем тестирования в программной среде Scratch. Школьники будут уметь: 
-самостоятельно устанавливать программную среду на домашний компьютер; 
-изменять некоторые стандартные установки пользовательского интерфейса (например, язык отображения информации); 
-использовать различные способы отладки программ, включая пошаговую отладку; 
-уверенно использовать инструменты встроенного графического редактора, включая работу с фрагментами изображения и создание градиентов; 
-создавать собственные изображения в других программах (например, LibreOfficeDraw) и импортировать их в программную среду Scratch; 
-использовать графические примитивы векторного редактора LibreOfficeDraw для создания объектов; 
-создавать изображения из пунктирных и штрих-пунктирных линий с изменением цвета и толщины линии; 
-упрощать программы за счѐт использования циклических команд и применять их; 
-составлять простые параллельные алгоритмы; 
-создавать программы и игры с использованием интерактивных технологий; -моделировать ситуации с использованием необходимых форм ветвления алгоритма, цикл по условию; 
-передавать сообщения исполнителям для выполнения последовательности команд (включая разные типы исполнителей). 
-планировать и создавать анимации по определенному сюжету; 
-создавать игры, используя интерактивные возможности программной среды Scratch; 
-планировать и создавать обучающие программы для иллюстрации пройденного материала других предметных областей; 
-продумывать и описывать интерактивное взаимодействие для создания простейших тренажеров; 
-подходить творчески к построению моделей различных объектов и систем. Полученные по окончании программы знания и умения могут способствовать развитию интереса к профессиям, связанным с программированием, анимацией, мультипликацией. На занятиях обращается внимание на соблюдение требований безопасности труда, пожарной безопасности и личной гигиены.

Адресат программы

Данная программа предполагает обучение детей 12 – 17 лет

Срок освоения: 2 часа в неделю, 68 часов в год; объем модулей-1;

               Объем программы

           Программа рассчитана: 68 часов - 2 часа в неделю.

            Формы организации образовательного процесса:   
         очная, (ФЗ № 273, ст. 17, п. 2)

            Наполняемость группы: 6 – 15 человек.

Состав группы: Прием детей осуществляется без особого отбора, по желанию ребенка и заявлению родителей (законных представителей

     Виды занятий: лекция, беседа, индивидуальная работа, решение проблемы, практическая работа.

      Срок освоения программы Срок реализации программы – 1 год.
    Программа носит практико-ориентированный характер.

        Режим занятий

    занятия проводятся 1 раз в неделю по 1 академических часа (по 40 мин).


1.3. Учебный тематический план  
	№ п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы промежуточной аттестации/
контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	Знакомство со средой Scratch. Сообщество Scratch ( 7 часов)

	1. 
	Правила работы и безо-пасного поведения в компью-терном классе (ОПБП).
	1
	1
	
	Собеседование

	2. 
	Изучение ресурсов Scratch.mit.edu
	1
	0,5
	0,5
	Беседа, практическая работа

	3. 
	Знакомство со средой программирования Scratch
	1
	
	1
	Практическая работа

	4. 
	Как устроен компьютер. Ввод информации в память компьютера
	1
	1
	
	Беседа

	5. 
	Практическая работа №1 «Знакомимся с клавиатурой»
	1
	
	1
	Практическая работа

	6. 
	Основные инструменты Scratch.
	1
	0,5
	0,5
	Практическая работа

	7. 
	Создание объектов в Scratch. Сцены.
	1
	0,5
	0,5
	Практическая работа

	Создание и редактирование персонажей. Покадровая анимация (7 часов)

	8. 
	Анимация. Свойства спрайта.
	1
	0,5
	0,5
	Беседа, практическая работа

	9. 
	Блоки группы «движение».
	1
	0,5
	0,5
	Беседа, практическая работа

	10. 
	Диалоги персонажей.
	1
	0,5
	0,5
	Беседа, практическая работа

	11. 
	Блоки группы «внешность».
	1
	0,5
	0,5
	Беседа, практическая работа

	12. 
	Блоки повторения из группы «управление»
	1
	0,5
	0,5
	Беседа, практическая работа

	13. 
	Понятие подпрограммы. Создание пользовательских блоков
	1
	0,5
	0,5
	Беседа, практическая работа

	14. 
	Практикум «Звук в Scratch».
	1
	
	1
	Практическая работа

	Моя первая компьютерная игра (7 часов)

	15. 
	Интерактивность. Элементы интерактивности в Scratch
	1
	
	1
	Практическая работа

	16. 
	Использование сенсоров касания и команды Если…то ...
	1
	
	1
	Практическая работа

	17. 
	Использование сенсоров касания и коман ды Если…то ...
	1
	
	1
	Практическая работа

	18. 
	Управление движением пер-сонажа с помощью мыши и клавиатуры
	1
	
	1
	Практическая работа

	19. 
	Управление движением пер-сонажа с помощью мыши и клавиатуры
	1
	
	1
	Практическая работа

	20. 
	Создание простых игр по примерам
	1
	
	1
	Практическая работа

	21. 
	Создание простых игр по примерам
	1
	
	1
	Практическая работа

	Переменные и данные. Типы данных. Операторы ( 6 часов)

	22. 
	Переменная. Типы данных. Блоки для работы с перемен-ными.
	1
	0,5
	0,5
	Беседа, практическая работа

	23. 
	Блоки для работы с перемен-ными.
	1
	0,5
	0,5
	Беседа, практическая работа

	24. 
	Ввод-вывод данных. Блоки группы «сенсоры»
	1
	0,5
	0,5
	Беседа, практическая работа

	25. 
	Создание проекта с вычисле-ниями или подсчетом очков
	1
	
	1
	Практическая работа

	26. 
	Понятие защищенной (заре-зервированной) переменной. Случайные числа
	1
	0,5
	0,5
	Беседа, практическая работа

	27. 
	Строковые типы данных. Команды обработки строк
	1
	0,5
	0,5
	Беседа, практическая работа

	Интерфейс игры. Создание и редактирование фонов. Многоуровневые игры (7 часов)

	28. 
	Интерфейс игры. Элементы интерфейса игры.
	1
	
	1
	Практическая работа

	29. 
	Инструменты создания и ре-дактирования фонов сцены.
	1
	
	1
	Практическая работа

	30. 
	Инструменты создания и ре-дактирования фонов сцены.
	1
	
	1
	Практическая работа

	31. 
	Способы реализации смены уровней игры (фонов сцены).
	1
	
	1
	Практическая работа

	32. 
	Способы реализации смены уровней игры (фонов сцены).
	1
	
	1
	Практическая работа

	33. 
	Создание игры с нескольки-ми уровнями и подсчетом очков.
	1
	
	1
	Практическая работа

	34. 
	Создание игры с нескольки-ми уровнями и подсчетом очков.
	1
	
	1
	Практическая работа

	Списки (6 часов)

	35. 
	Списки. Команды создания и обработки списков.
	1
	1
	
	Беседа

	36. 
	Списки. Команды создания и обработки списков.
	1
	
	1
	Практическая работа

	37. 
	Примеры игр с использова-нием списков.
	1
	
	1
	Практическая работа

	38. 
	Примеры игр с использова-нием списков.
	1
	
	1
	Практическая работа

	39. 
	Разработка и реализация творческих проектов.
	1
	
	1
	Практическая работа

	40. 
	Разработка и реализация творческих проектов.
	1
	
	1
	Практическая работа

	Классификация игр. Коллективная разработка игр. Авторское право (6 часов)

	41. 
	Виды игр. Элементы игры
	1
	1
	
	Беседа

	42. 
	Виды игр. Элементы игры
	1
	
	1
	Практическая работа

	43. 
	Технологический цикл созда-ния компьютерной игры
	1
	1
	
	Беседа

	44. 
	Технологический цикл созда-ния компьютерной игры
	1
	
	1
	Практическая работа

	45. 
	Понятие авторского права. Плагиат. Документирование проектов Scratch.
	1
	1
	
	Беседа

	46. 
	Понятие авторского права. Плагиат. Документирование проектов Scratch.
	1
	
	1
	Практическая работа

	Модель и моделирование. Виртуальная реальность и игровая физика (9 часа)

	47. 
	Модель. Моделирование. Компьютерная игра как виртуальная модель.
	1
	1
	
	Беседа

	48. 
	Модель. Моделирование. Компьютерная игра как виртуальная модель.
	1
	
	1
	Практическая работа

	49. 
	Разработка и реализация творческих проектов.
	1
	
	1
	Практическая работа

	50. 
	Разработка и реализация творческих проектов.
	1
	
	1
	Практическая работа

	51. 
	Презентация собственной компьютерной анимации, игры или образовательного проекта
	1
	
	1
	Практическая работа

	52. 
	Презентация собственной компьютерной анимации, игры или образовательного проекта
	1
	
	1
	Практическая работа

	53. 
	Создание движущихся изоб-ражений
	1
	
	1
	Практическая работа

	54. 
	Создание движущихся изоб-ражений
	1
	
	1
	Практическая работа

	55. 
	«Изучение операций дубли-рования и клонирования. Добавление эффектов»
	1
	
	1
	Практическая работа

	56. 
	«Рисование. Создание собст-венных предметов и персон-ажей»
	1
	
	1
	Практическая работа

	57. 
	«Рисование. Создание собст-венных предметов и персона-жей»
	1
	
	1
	Практическая работа

	Создание игры Викторина (7 часов)

	58. 
	«Создание игры «викторина». Создание игры от первого лица»
	1
	
	1
	Практическая работа

	59. 
	«Создание игры «викторина». Создание игры от первого лица»
	1
	
	1
	Практическая работа

	60. 
	Смена локаций. Добавление новых и удаление старых персонажей.
	1
	
	1
	Практическая работа

	61. 
	Использование математики. Подсчет очков. Использова-ние условий.
	1
	
	1
	Практическая работа

	62. 
	Использование математики. Подсчет очков. Использова-ние условий.
	1
	
	1
	Практическая работа

	63. 
	Создание собственных предметов и персонажей.
	1
	
	1
	Практическая работа

	64. 
	Создание собственных предметов и персонажей.
	1
	
	1
	Практическая работа

	Презентация итоговых проектов ( 4 часа)

	65. 
	«Презентация итоговых проектов. Проведение открытого занятия»
	1
	
	1
	Практическая работа

	66. 
	«Презентация итоговых проектов. Проведение открытого занятия»
	1
	
	1
	Практическая работа

	67. 
	«Презентация итоговых проектов. Проведение открытого занятия»
	1
	
	1
	Практическая работа

	68. 
	«Презентация итоговых проектов. Проведение открытого занятия»
	1
	
	1
	Практическая работа

	
	Итого
	68
	14
	54
	



1.4. Содержание учебного тематического плана  
 Тема 1 «Знакомство со средой. Написание первой программы» (7часов) 
Знакомство со средой. Изучения понятий «программа», «проект»,«подпрограмма». Изучение особенностей языка. Объекты, операторы, функции. Создание программы, сохранение. Практические работы: 1. Создание первого героя. 2. Выполнение определенных действий. 3. Выбор и вставка фона. 
Тема 2 «Рассмотрение циклов. Создание простых мультфильмов (7 часов) 
Рассмотрение различных способов передвижения героя. Оси координат. Местоположение героя. Рассмотрение правила хода мультфильма. Создание простейшего мультфильма. Практическиеработы: 1. Движение по заданной траектории. 2. Возвращение в начальную точку. 3. Создание мультфильма. 4. Использование блока «цикл». 
Тема 3 «Работа с костюмами. Первая игра на Scratch» (7 часов) 
Знакомство с понятием «костюмы». Рассмотрение различных эффектов. Выведение правил игры, составление сценария, создание игры. Практические работы: 1. Смена костюма у героя. 2. Выбор случайного костюма. 3. Применение эффектов. 4. Выбор игры. Создание правил игры. 5. Использование костюмов и пройденного материала в игре. 
Тема 4 «Взаимодействие героев». (6 часов) 
Изучение правил взаимодействия двух героев. Введение новогоперсонажа. Задание определенных действий. Построение взаимодействия между ними. Практические работы: 1. Введение нового персонажа. 2. Программирование его действий. 3. Построение взаимодействия с другим персонажем. 
Тема 5 «Смена локаций. Добавление новых и удаление старыхперсонажей» (7 часов) Изучение правил взаимодействия двух героев. Введение новогоперсонажа. Задание определенных действий. Построение взаимодействия между ними. 1. Смена локации и движение далее по сюжету. 2. Трансформация старых персонажей. 3. Копирование персонажей. 4. Исчезание. Смена локации и движение далее по сюжету. 
Тема 6 «Использование математики. Подсчет очков. Использование условий» (7 часов) Рассмотрение роли математики в подсчете очков в играх. Введение в игру счета. Использование условий.
Тема 7 «Изучение операций дублирования и клонирования. Добавление эффектов» (6 часов) Изучение правил взаимодействия двух героев. Введение нового персонажа. Задание определенных действий. Построение взаимодействия между ними. 
Тема 8 «Рисование. Создание собственных предметов и персонажей» (11 часов) 
Создание собственноручно нарисованных персонажей. Добавление их в программную среду и в приложение. Действия с ними. 
Тема 9 «Создание игры «викторина». (7 часа) 
Подробная запись правил игры. Составление списка вопросов, составление списка вариантов ответов. Тестирование игры. 
Тема 10 «Презентация итоговых проектов. Проведение открытого занятия» (4 часов)
2. Комплекс организационно – педагогических условий
2.1. Календарный учебный график
Форма № 1 календарного учебного графика 

	Год обучения (уровень)
	Дата начала занятий
	Дата окончания занятий
	Количество учебных недель
	Количество учебных дней
	Количество учебных часов
	Режим занятий

	1 год обучения
	01 сентября 2024 г.
	31 мая
2024 г.
	34
	34
	68, 2 часа в неделю
	1 раза в нед. по 2 часа



2.2. Формы аттестации/контроля
· начальная аттестация (сентябрь); 
         промежуточная аттестация (декабрь); 
         промежуточная аттестация (май). 
При наборе учащихся в объединение по интересам проводится начальная аттестация, в ходе которой педагог проводит устный опрос и практическая работа, по результатам которого узнает уровень подготовки учащихся к занятиям. Формы промежуточной аттестации: теоретическая часть - письменный опрос, практическая часть - практическая работа.
2.3. Оценочные материалы
Письменный опрос состоит из перечня вопросов по содержанию разделов программы, каждому из учащихся предлагается ответить письменно на 7 вопросов. Практическая работа предполагает задания по пройденному материалу. 
Оценка теоретических знаний и практических умений и навыков учащихся по теории и практике проходит по трем уровням: высокий, средний, низкий. 
Высокий уровень – учащиеся должны знать правила техники безопасности при работе, грамотно излагать программный материал, знать основные блоки команд, уметь выполнять алгоритмы, описанные с использованием конструкций ветвления и повторения и уметь самостоятельно создавать и выполнять программы для решения алгоритмических задач в программе Scratch. 
Средний уровень - учащиеся должны знать основные блоки команд, уметь выполнять алгоритмы, описанные с использованием конструкций ветвления и повторения, грамотно и по существу излагать программный материал, не допуская существенных неточностей в ответе. 
Низкий уровень – учащиеся не знают значительной части материала, допускают существенные ошибки, с большими затруднениями выполняют практические задания. При обработке результатов учитываются критерии для выставления уровней: 
Высокий уровень – выполнение 100% - 70% заданий; 
Средний уровень – выполнение от 50% до 70% заданий. 
Текущий контроль усвоения материала планируется осуществлять в виде самостоятельных практических творческих работ. 
Итоговый контроль - в виде конкурсов, защиты и представления творческих работ
2.4.  Методическое обеспечение 
Для реализации программы используются следующие методы обучения: По источнику полученных знаний: словесные, наглядные, практические. По способу организации познавательной деятельности: Развивающего обучения (проблемный, проектный, творческий, частично поисковый, исследовательский, программированный) Дифференцированного обучения (уровневые, индивидуальные задания) Игровые (конкурсы, игры-конструкторы, турниры с использованием мультимедиа, дидактические) Условия реализации дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы
Средства: 
Дидактические материалы (опорные конспекты, проекты примеры, раздаточный материал для практических работ) 
Методические разработки (презентации, видео-уроки, flash-ролики) 
Сетевые ресурсы Scratch http://scratch.mit.edu 
– официальный сайт Scratch http://letopisi.ru/index.php / Скретч 
- Скретч в Летописи.ру http://setilab.ru/scratch/category/commun 
- Учитесь со Scratch https://www.sites.google.com/site/progscratch/home 
Видеохостинг Youtub (видеоуроки «работа в среде Scratch») 
Учебно-тематический план 
Аппаратное обеспечение: Процессор не ниже Pentium II 
Оперативная память не менее 512 Мб 
Дисковое пространство не меньше 800 Мб 
Монитор с 16-битной видеокартой 
Разрешение монитора не ниже 800х600 
Программное обеспечение: Операционная система: не ниже Windows 7 
Open Office 
Компьютерные программы: Scrath

2.5. Календарный план воспитательной работы 
	№ пп
	Название мероприятия, события, форма его проведения
	 Направления воспитательной работы
	Цель
	Краткое содержание
	Сроки проведения
	Ответствен-ный исполни-тель

	1.
	Игры на знакомство, установление коммуникаций между обучающимися
	Социальное воспитание
	адапта-ция в новом детском коллективе
	проведение игр
	Сентябрь
	Ооржак А.Д

	2.
	Беседа о безопасности школьников в сети Интернет
	
	обеспе-чение всесторо-ннего и гармони-ческого развития обучаю-щихся
	Образовательное событие
	Октябрь – ноябрь
	Ооржак А.Д

	3
	День Конституции Российской Федерации 12 декабря
	
	
	Образовательное событие
	Декабрь
	Ооржак А.Д

	4
	Акция ко Дню снятия блокады Ленинграда 27 января
	
	
	Образовательное событие
	Январь
	Ооржак А.Д

	5
	Акция к международномуженскому дню 8 марта
	
	
	Образовательное событие
	Март
	Ооржак А.Д

	6
	Эко-марафон 
	
	
	Проект
	Апрель
	Ооржак А.Д

	7
	Беседа о безопасности летом на воде
	
	
	Образовательное событие
	Май
	Ооржак А.Д



3. Список литературы
1. Проектная деятельность школьника в среде программирования Scratch. — Оренбург: Оренб. гос. ин-т. менеджмента, 2009. 
2. Рындак В.Г, В.О. Джинжер, Л.В. Денисова, В.О. Джинжер, Л.В. Денисова «Пропедевтика идей параллельного программирования в средней школе при помощи среды Scratch»,; 
3. Рындак В.Г., В.О. Джинжер, Л.В. Денисова «Ранее обучение программирование в среде Scratch»
 4. Сорокина Т.Е; Рындак В. Г., Дженжер В. О., Денисова Л. В. Модуль «Пропедевтика программирования со Scratch» 
Интернет ресурсы: 
http://scratch.mit.edu – официальный сайт Scratch 
http://letopisi.ru/index.php /Скретч - Скретч в Летописи.ру 
http://setilab.ru/scratch/category/commun-Учитесь со Scratch https://www.sites.google.com/site/progscratch/homeВидеохостинг Youtub (видеоуроки «работа в среде Scratch»)
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