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РАБОЧАЯ ПРОГРАММА 
Курса внеурочной деятельности по информатике
Scratch 

	Направленность
	Общеинтеллектуальное и общекультурное направление

	Целевая группа
	Обучающиеся 6, 7 классов 

	Сроки реализации
	2021-2022 учебный год

	Время и место занятий
	15:20 – 16:00 (6 класс)
16:10 – 16:50 (7 класс)
в МБОУ СОШ с. Ильчино каб. 13





Разработала:                  Сайфуллина Ляйсан Ирековна,
[bookmark: _GoBack] учитель информатики и ИКТ
высшей квалификационной категории


Пояснительная записка
	Актуальность
	 Актуальность данной образовательной 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.

	Цель программы
	Развитие логического мышления, творческого и познавательного потенциала подростка;

	Задачи
	Образовательные:
· Овладение базовыми понятиями объектно-ориентированного программирования и применение их при создании проектов в визуальной среде программирования Scratch;
· Приобщение обучающихся к новым технологиям, способным помочь им в реализации собственного творческого потенциала;
· Развитие познавательной деятельности учащихся в области новых информационных технологий;
· Совершенствование навыков работы на компьютере и повышение интереса к программированию.
Воспитательные:
· Формирование культуру и навыки сетевого взаимодействия;
· Способствование развитию творческих способностей и эстетического вкуса подростков;
· Способствование развитию коммуникативных умений и навыков обучающихся.

Развивающие:
· Способствование развитию логического мышления, памяти и умению анализировать;
· Создание условия для повышения самооценки обучающегося, реализации его как личности;
· Формирование потребности в саморазвитии;
· Способствование развитию познавательной самостоятельности.

	Планируемые результаты
	Личностные результаты: 
· формирование ответственного отношения к учению, способности довести до конца начатое дело на примере завершённых творческих учебных проектов;
· формирование способности к саморазвитию и самообразованию средствами информационных технологий на основе, приобретённой благодаря иллюстративной среде программирования мотивации к обучению и познанию;
· развитие опыта участия в социально значимых проектах, повышение уровня самооценки, благодаря реализованным проектам;
· формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со сверстниками в процессе образовательной, учебно-исследовательской и проектной деятельности, участия в конкурсах и конференциях различного уровня;
· формирование целостного мировоззрения, соответствующего современному уровню развития информационных технологий;
· формирование осознанного позитивного отношения к другому человеку, его мнению, результату его деятельности;
· развитие эстетического сознания через творческую деятельность на базе иллюстрированной среды программирования.

	
	Метапредметные результаты:
· 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 её 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.

	
	Предметные результаты:
· 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.



Содержание программы
	Тема
	Форма проведения занятия
	Виды учебной деятельности
	Формы организации деятельности
	Формы и вопросы оценки и контроля

	Знакомство со средой Скретч. Понятие спрайта и объекта. Создание и редактирование спрайтов и фонов для сцены.
	Лекция
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Наблюдение. Практическая работа

	Особенности среды Scratch.
	Лекция с элементами практикума
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Наблюдение. Практическая работа

	Выбор и создание спрайта
	Лекция с элементами практикума
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Наблюдение. Практическая работа

	Поиск, импорт и редакция спрайтов и фонов из Интернета.
	Показное занятие с элементами практики
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Практическая работа

	Управляющие программами скрипты
	Лекция с элементами практикума
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Наблюдение. Практическая работа

	Блок внешнего вида
	Лекция с элементами практикума
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Наблюдение. Практическая работа

	Блок движение
	Лекция с элементами практикума
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Наблюдение. Практическая работа

	Блок перо. Блок чисел
	Лекция с элементами практикума
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Наблюдение. Практическая работа

	Блок контроля.
	Лекция с элементами практикума
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Наблюдение. Практическая работа

	Блок звуков
	Лекция с элементами практикума
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Наблюдение. Практическая работа

	Блок сенсоров
	Лекция с элементами практикума
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Наблюдение. Практическая работа

	Управление спрайтами: команды идти, повернуться на угол, опустить перо, поднять перо, очистить.
	Показное занятие с элементами практики
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Практическая работа

	Координатная плоскость. Точка отсчёта, оси координат, единица измерения расстояния, абсцисса и ордината.
	Показное занятие с элементами практики
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Практическая работа

	Навигация в среде Скретч. Определение координат спрайта. Команда идти в точку с заданными координатами.
	Показное занятие с элементами практики
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Практическая работа

	Создание проекта «Кругосветное путешествие Магеллана». Команда плыть в точку с заданными координатами.
	Практическое занятие
	Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Практическая работа

	Понятие цикла. Команда повторить. Рисование узоров и орнаментов.
	Лекция
	Составление резюме
	Индивидуальная
	Наблюдение

	Конструкция всегда. Команда если край, оттолкнуться.
	Показное занятие с элементами практики
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Практическая работа

	Ориентация по компасу. Управление курсом движения. Команда повернуть в направление.
	Показное занятие с элементами практики
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Практическая работа

	Спрайты меняют костюмы. Анимация.
	Показное занятие с элементами практики
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Практическая работа

	Соблюдение условий. Сенсоры. Блок если. Управляемый стрелками спрайт.
	Показное занятие с элементами практики
	Наблюдение за демонстрацией учителя. Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Практическая работа

	Создание игр: «Лабиринт», «Опасный лабиринт»
	Практическое занятие
	Выполнение работ практикума
	Индивидуальная
	Практическая работа



Календарно-тематическое планирование

	№ п/п
	Название темы учебных занятий
	Количество часов
	Дата 
проведения
урока
	Фактическая дата проведения урока

	1. 
	Знакомство со средой Скретч. Понятие спрайта и объекта. Создание и редактирование спрайтов и фонов для сцены.
	1
	07.09
	

	2. 
	Особенности среды Scratch.
	1
	14.09
	

	3. 
	Создание и редактирование спрайтов и фонов для сцены.
	1
	21.09
	

	4. 
	Выбор и создание спрайта
	1
	28.09
	

	5. 
	Поиск, импорт и редакция спрайтов и фонов из Интернета.
	1
	05.10
	

	6. 
	Управляющие программами скрипты
	1
	12.10
	

	7. 
	Блок внешнего вида
	1
	19.10
	

	8. 
	Блок движение
	1
	26.10
	

	9. 
	Блок перо. Блок чисел
	1
	9.11
	

	10. 
	Блок контроля.
	1
	16.11
	

	11. 
	Блок звуков
	1
	23.11
	

	12. 
	Блок сенсоров
	1
	30.11
	

	13. 
	Управление спрайтами: команды идти, повернуться на угол, опустить перо, поднять перо, очистить.
	1
	7.12
	

	14. 
	Управление спрайтами: команды идти, повернуться на угол, опустить перо, поднять перо, очистить.
	1
	14.12
	

	15. 
	Управление спрайтами: команды идти, повернуться на угол, опустить перо, поднять перо, очистить.
	1
	21.12
	

	16. 
	Координатная плоскость. Точка отсчёта, оси координат, единица измерения расстояния, абсцисса и ордината.
	1
	28.12
	

	17. 
	Координатная плоскость. Точка отсчёта, оси координат, единица измерения расстояния, абсцисса и ордината.
	1
	11.01
	

	18. 
	Навигация в среде Скретч. Определение координат спрайта. Команда идти в точку с заданными координатами.
	1
	18.01
	

	19. 
	Создание проекта «Кругосветное путешествие Магеллана». Команда плыть в точку с заданными координатами.
	1
	25.01
	

	20. 
	Создание проекта «Кругосветное путешествие Магеллана». Команда плыть в точку с заданными координатами.
	1
	01.02
	

	21. 
	Понятие цикла.
	1
	08.02
	

	22. 
	Команда повторить.
	1
	15.02
	

	23. 
	Рисование узоров и орнаментов.
	1
	22.02
	

	24. 
	Конструкция всегда.
	1
	01.03
	

	25. 
	Рисование узоров и орнаментов.
	1
	15.03
	

	26. 
	Ориентация по компасу
	1
	29.03
	

	27. 
	Управление курсом движения.
	1
	05.04
	

	28. 
	Команда повернуть в направление.
	1
	12.04
	

	29. 
	Спрайты меняют костюмы. Анимация.
	1
	19.04
	

	30. 
	Спрайты меняют костюмы. Анимация.
	1
	26.04
	

	31. 
	Соблюдение условий. Сенсоры. Блок если. Управляемый стрелками спрайт.
	1
	10.05
	

	32. 
	Соблюдение условий. Сенсоры. Блок если. Управляемый стрелками спрайт.
	1
	17.05
	

	33. 
	Создание игр: «Лабиринт», «Опасный лабиринт»
	1
	24.05
	

	34. 
	Создание игр: «Лабиринт», «Опасный лабиринт»
	1
	31.05
	




Контрольно-оценочные средства
Виды контроля:
· Входящий: беседа, опрос.
· Текущий контроль: педагогическое наблюдение, самостоятельная работа
· Промежуточный контроль: педагогическое наблюдение, самостоятельная работа
· Итоговый контроль: педагогическое наблюдение, самостоятельная работа

Условия реализации программы
	Материально-техническое обеспечение (перечень оборудования, инструменты и материалы и их количество);
	Компьютер, видеопроектор.
Операционная система: Windows 8 или Windows 10
Open Office
Компьютерные программы: Scrath

	Информационно-образовательные ресурсы (аудио, видео, фото, интернет-источники);
	Видеохостинг Youtub (видеоуроки «работа в среде Scratch»)

	Учебно-методическое обеспечение (учебные пособия, сборники упражнений, дидактические материалы, инструкции, технологические карты, рабочие листы, образцы изделий, презентации, контрольно-оценочные средства, наглядный материал);
	Дидактические материалы (опорные конспекты, проекты примеры, раздаточный материал для практических работ)
Методические разработки (презентации, видеоуроки, flash-ролики)
Сетевые ресурсы Scratch

	Кадровое обеспечение (характеристика профессиональных умений, квалификация)
	ИКТ-компетенции.



Список литературы
УМК:
1. Евгений Патаракин. Учимся готовить в Скретч. Версия 2.0, 2008.
2. В.Г. Рындак, В.О. Дженжер, Л.В. Денисова. Проектная деятельность школьников в среде программирования Scratch. Учебно- методическоепособие. Оренбург - 2009.
3. Шапошникова С.В. Введение в Scratch, 2011.
4. Модуль «Пропедевтика программирования со Scratch», Сорокина Т.Е;
5. «Пропедевтика идей параллельного программирования в средней школе при помощи среды Scratch», В.Г. Рындак, В.О. Джинжер, Л.В. Денисова;
6. «Ранее обучение программирование в среде Scratch», В.Г. Рындак, В.О. Джинжер, Л.В. Денисова;
Литература для учащегося:

1. Творческие задания в среде Scratch: рабочая тетрадь для 5-6 классов/ Ю.В. Пашковская. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2014. – 200 с.: ил.

Интернет ресурсы:

1. http://scratch.mit.edu – официальный сайт Scratch
2. http://letopisi.ru/index.php /Скретч - Скретч в Летописи.ру
3. http://setilab.ru/scratch/category/commun - Учитесь со Scratch
4. http://scratch.mit.edu/pages/source – страница разработчиков
5. http://scratch.ucoz.net/Что такое Scratch?


2

image1.png
TOUKA l!pocm




