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1. Пояснительная записка
1.1 Название курса, количество часов
Программа «Создание проектов в среде СКРЕТЧ» разработана для организации проектной деятельности обще интеллектуальной направленности в 7 классах. В основу программы положено изучение языка программирования Скретч.
Настоящая рабочая программа курса проектной деятельности составлена на основе авторской программы:
«Творческие задания в среде программирования Скретч», которая входит в сборник «Информатика. Математика. Программы внеурочной деятельности для начальной и основной школы» / М.С. Цветкова,  О.Б. Богомолова. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2013. 
Настоящая программа составлена на 34 часа в соответствии с учебным планом школы, по 1 часу на 34 учебные недели.

1.2 Цели и задачи  изучения данного курса
Цель:
Развитие логического мышления, творческого и познавательного потенциала подростка;
Задачи:
- 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.
1.3 Краткая характеристика курса
ФГОС нового поколения требует использования в образовательном процессе технологий деятельного типа, методы проектно-исследовательской деятельности определены как одно из условий реализации основной образовательной программы образования.
Организация научно-познавательной деятельности школьника требует использования инструмента (средства) для выполнения как исследовательских, так и творческих проектов. В качестве такого инструмента можно использовать среду программирования Scratch.
  Предлагаемый курс является отличной средой для проектной деятельности. В ней есть все необходимое: 
· графический редактор для создания и модификации визуальных объектов;
· библиотека готовых графических объектов (некоторые из них содержат наборы скриптов);
· библиотека звуков и музыкальных фрагментов;
· большое количество примеров.
Обучение основам программирования в этой среде  наиболее эффективно при выполнении небольших (поначалу) проектов. При этом естественным образом ученик овладевает интерфейсом новой для него среды, постепенно углубляясь как в возможности Scratch , так и в идеи собственно программирования. 
Scratch не просто среда для программирования, через нее можно выйти на многие другие темы школьной информатики. Создавая свои собственные игры и мультфильмы, дети научатся разрабатывать проекты, ставить цели и задачи. Чтобы оформить это, нужно поработать в текстовом редакторе. Потом надо нарисовать героя, окружение. Разработать алгоритм действий героя, алгоритмы его реакций на события. Надо будет озвучить героя и события (записать, обработать звук). Важно и то, что ребенок имеет возможность поделиться результатами своего творчества с друзьями или другими пользователями: кнопка для размещения созданного проекта в Сети находится непосредственно в программе. 



II. Результаты освоения курса проектной деятельности

2.1. Личностные результаты 

· формирование ответственного отношения к учению;
· формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со сверстниками, детьми старшего и младшего возраста, взрослыми в процессе образовательной, творческой и других видов деятельности.
2.2 Метапредметные результаты:

· умение самостоятельно планировать пути достижения целей, осознанно выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных задач;
· умение соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль своей деятельности в процессе достижения результата;
· умение оценивать правильность выполнения учебной задачи, собственные возможности ее решения;
· умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели и схемы для решения учебных и познавательных задач;
· владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной деятельности;
· умение организовывать учебное сотрудничество и совместную деятельность с учителем и сверстниками; работать индивидуально и в группе;
· формирование и развитие компетентности в области использования информационно-коммуникационных технологий.
· 
III. Содержание курса проектной деятельности

Планирование курса построено по принципу межпредметной интеграции с ИКТ, то есть параллельно развиваются творческая работа и информационные технологии.
Рассматриваемые темы: алгоритм, свойства алгоритмов, способы записи алгоритмов, команды и исполнители, Scratch - возможности и примеры проектов, интерфейс и главное меню Scratch, сцена, объекты (спрайты), свойства объектов, методы и события, программа, команды и блоки, программные единицы: процедуры и скрипты. линейный алгоритм, система координат на сцене Scratch, основные блоки, цикл в природе, циклические алгоритмы, цикл «Повторить n раз», цикл «Всегда», библиотека костюмов и сцен Scratch, анимация формы, компьютерная графика, графические форматы и т. д. Запись звука, форматы звуковых файлов, озвучивание проектов Scratch, сообщество Scratch, регистрация на сайте, публикация проектов Scratch, использование заимствованных кодов и объектов.
Использование метода проектов позволяет обеспечить условия для развития у ребят навыков самостоятельной постановки задач и выбора оптимального варианта их решения, самостоятельного достижения цели, анализа полученных результатов с точки зрения решения поставленной задачи. 
Формы подведения итогов реализации программы: защита проектов. 


IV. Тематическое планирование с указанием форм и видов деятельности

	№ 
	Модуль (глава)
	Кол-во часов
	Формы организации
	Виды деятельности

	1. 
	Знакомство с программной средой Scratch
	2
	урок с использованием игровых технологий;
урок-игра; 
творческие практикумы (сбор скриптов с нуля);
урок-презентация проектов.
	игровая,
творческая,
проектная

	2. 
	Компьютерная графика
	5
	
	

	3. 
	Алгоритмы и исполнители
	14
	
	

	4. 
	Проектная деятельность и моделирование процессов и систем
	13
	
	

	
	ИТОГО:
	34
	
	


























Приложение 1
Календарно-тематическое планирование
 класс 7в                                                                                                                                                                                     учитель   Буянкова Т.И.
	№ 
занятия
	План дата занятия
	Факт дата занятия
	Тип, вид 
занятия
	Тема урока

	
	
	
	
	

	Тема 1. Знакомство с программной средой Scratch (2 часа)

	1. 
	
	
	урок
	Знакомство со средой Scratch. 

	2. 
	
	
	урок с использованием игровых технологий
	Исполнитель Scratch, цвет и размер пера.

	Тема 2. Компьютерная графика (5 часов)

	3. 
	
	
	урок
	Основные инструменты встроенного графического редактора.

	4. 
	
	
	урок
	Линейный алгоритм. Создание блок-схемы. 

	5. 
	
	
	творческий практикум
	Рисование линий исполнителем Scratch.

	6. 
	
	
	урок с использованием игровых технологий
	Исполнитель Scratch рисует квадраты и прямоугольники.

	7. 
	
	
	урок с использованием игровых технологий
	Исполнитель Scratch рисует несколько линий и фигур

	Тема 3. Алгоритмы и исполнители (14 часов)

	8. 
	
	
	творческий практикум
	Конечный цикл. Копирование фрагментов программы.

	9. 
	
	
	творческий практикум
	Циклический алгоритм. 

	10. 
	
	
	творческий практикум
	Цикл в цикле. 

	11. 
	
	
	урок с использованием игровых технологий
	Анимация исполнителя Scratch на основе готовых костюмов. 

	12. 
	
	
	творческий практикум
	Сцена как исполнитель. 

	13. 
	
	
	творческий практикум
	Бесконечный цикл. 

	14. 
	
	
	творческий практикум
	Одинаковые программы для несколько исполнителей.

	15. 
	
	
	творческий практикум
	Несколько исполнителей. 

	16. 
	
	
	творческий практикум
	Таймер. 

	17. 
	
	
	урок-презентация проектов
	Мини-проект «Часы».

	18. 
	
	
	творческий практикум
	Алгоритмы с ветвлением. Условие ЕСЛИ. 

	19. 
	
	
	урок-презентация проектов
	Мини-проект «Шарики в лабиринте»

	20. 
	
	
	творческий практикум
	Исполнитель определяет цвета.

	21. 
	
	
	урок-презентация проектов
	Мини-проект «Самолет сквозь облака».

	Тема 4. Проектная деятельность и моделирование процессов и систем (13 часов)

	22. 
	
	
	урок-презентация проектов
	Мини-проект «Дорога».

	23. 
	
	
	творческий практикум
	Взаимодействие исполнителей. 

	24. 
	
	
	урок с использованием игровых технологий
	Сцена как исполнитель. 

	25. 
	
	
	творческий практикум
	Программирование клавиш.

	26. 
	
	
	творческий практикум
	Алгоритмы с ветвлением. Работа с цветом.

	27. 
	
	
	урок-презентация проектов
	Создание мини-проекта «Лабиринт».

	28. 
	
	
	урок-игра
	Игра «Лабиринт». 

	29. 
	
	
	урок-презентация проектов
	Мини-проект «Пешеходный переход».

	30. 
	
	
	урок-презентация проектов
	Мини-проект «Водолей».

	31. 
	
	
	творческий практикум
	Моделирование. Учебная модель «Рисующий карандаш»

	32. 
	
	
	творческий практикум
	Моделирование. Тестовая модель «Комнатные растения».

	33. 
	
	
	творческий практикум
	Подготовка собственного проекта

	34. 
	
	
	урок-презентация проектов
	Защита проектов
























