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Пояснительная записка
Данная программа разработана в соответствии с Федеральным законом от 29.12.2012  № 273-ФЗ "Об образовании в Российской Федерации",  «Порядком организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» (утв. Приказом Министерства просвещения РФ от 09.11.2018 г. №196),  Уставом МБУ ДО «Дом детского творчества» (утв. Приказом руководителя  Управления образования  администрации Вышневолоцкого городского округа от 12.03.2020 г. № 91),  Требованиями  СанПиН 2.4.4.3172-14 " Санитарно- эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы  образовательных организаций дополнительного образования детей» (Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 04.07.2014 № 41),  Требованиями СанПиН 2.2.2/2.4.1340-03 (с изменениями от 25 апреля 2007 г.) «Гигиенические требования к персональным электронно-вычислительным машинам и организации работы» (Утв. Постановлением Главного государственного санитарного врача РФ от 03.06.03 № 118). 
Данная программа имеет техническую направленность.  
В современном образовательном процессе проблема формирования алгоритмического мышления учащихся достаточно актуальна.  Под алгоритмическим стилем мышления подразумевается  система мыслительных действий и приемов, направленных на решение как теоретических, так и практических задач, результатом которых являются  алгоритмы как специфические продукты человеческой деятельности. Огромные возможности для развития алгоритмического стиля открываются при изучении темы «Алгоритмизация и программирование». Программирование помогает школьникам пройти все основные этапы формализованного решения некоторой творческой точно сформулированной задачи.
Технология решения задач на компьютере – это не только составление программы и получение загрузочного модуля, а формирование модели, составление алгоритма, отладка программы и ее тестирование. Без программирования развитие алгоритмического стиля мышления практически невозможно, так как отсутствует возможность компьютерного эксперимента проверки работоспособности алгоритма. 
На всех этапах всероссийской олимпиады школьников большое внимание уделяется задачам, связанным с программированием. Учащиеся 12-14 лет, желающие принять участие в олимпиаде, сталкиваются с тем, что данные задачи им не знакомы, так как в курсе «Информатика и ИКТ» 7 класса программирование не изучается. 
Новизна данной программы заключается  в том, что она имеет практическую направленность, так как это необходимо учащимся для овладения навыками составления алгоритмов и программ. 
Данный авторский курс актуален и педагогически целесообразен, так как направлен на более глубокое изучение учащимися алгоритмики и знакомство с различными средами объектно-ориентированного программирования. 


Цель программы: формирование алгоритмического и логического мышления учащихся. 
Задачи:
Обучающие: 
· обучать основам алгоритмизации и программирования;
· сформировать представление о роли компьютерного программирования в развитии общества, 
· обучать начальным навыкам работы в Arduino;
· обучать способам решения задач из различных областей знаний, решаемых с помощью формального исполнителя;
· сформировать навыки  проектно-творческой деятельности.
Развивающие
· развитие логического мышления, внимания и памяти;
· развитие алгоритмического мышления учащихся;
· развитие навыков проектно-творческой деятельности.
Воспитательные
· воспитывать целеустремленность и результативность в процессе решения учебных задач;
· воспитывать  ответственное  и уважительное отношение к труду; 
· формировать навык полезного времяпрепровождения;
· формировать и развивать интерес к изучению информатики и информационных технологий.

Отличительные особенности программы. Основной программой для изучения алгоритмов в данном курсе является Scratch. 
Scratch - это визуальная объектно-ориентированная среда программирования для обучения школьников младших и средних классов.
Особенности системы Scratch:
· Программы на Scratch состоят из графических блоков, подписи к которым зависят от выбранного для интерфейса языка, в том числе, русского.
· Основными компонентами Scratch - программы являются объекты-спрайты.
· Для программирования сценариев в Scratch используется drag-and-drop-подход: блоки из Окна блоков перетаскиваются в область скриптов.
· Язык Scratch оперирует числами, текстовыми строками, логическими значениями, а также списками, играющими роль динамических массивов.
· Scratch разрабатывается небольшой командой исследователей из «Lifelong Kindergarten Group» в Массачусетском технологическом институте и распространяется свободно на условиях  простой копилефтной лицензии, с дополнительными ограничениями по неиспользованию оригинальных торговых марок. Код может быть загружен с официального сайта.
Arduino -   это один из наиболее популярных микроконтроллеров. В данном курсе изучаются начальные навыки программирования электронных устройств в визуальной среде.
Данная программа рассчитана на учащихся 11 – 12 лет. Срок реализации – 1 год. 

Формы и режим занятий 

Формы проведения занятий: практикум. Большинство заданий курса выполняется с помощью персонального компьютера и необходимых программных средств. 
Проведению практикума предшествуют вступительные лекции (например, презентации) и инструктивные занятия. В процессе проведения практикума применяются приемы актуализации опорных знаний учащихся.

Кроме того, используется выполнение и защита творческих проектов.

Режим занятий: 1 год обучения 2 часа  в неделю, 70 часов в год.

Ожидаемые результаты и способы их проверки

После прохождения данного курса учащиеся:
Знают:
· что такое формальные языки, как способ представления алгоритмов;
· что такое программирование и этапы решения задачи на ПК;
· понятие «Программа» и «Подпрограмма» её структуры;
· понятие «переменная» в программе и правила использования переменных в алгоритмах;
· этапы проектирования игры в среде Scratch;
· устройство микроконтроллера Arduino;
Умеют:
· приводить примеры представления алгоритмов на формальном языке;
· представлять алгоритмы на формальном языке (в блок-схеме, графически);
· разрабатывать план решения задач;
· выбирать нужный блок программы для реализации проекта;
· выполнять отладку программы;
· создавать игры в среде Scratch.
Владеют:
· основами работы за компьютером;
· навыками построения алгоритмов;
· навыком запуска алгоритма в действие;
· основами проектной деятельности.
Владеют  основными понятиями:
· алгоритм; 
· свойства алгоритма (понятность, точность, конечность, дискретность, массовость); 
· исполнитель, СКИ, среда исполнителя; 
· алгоритмические конструкции – следование, ветвление, цикл; 
· блок-схема;  
· формальное исполнение алгоритмов. 



Качества личности, которые будут развиты в результате занятий:
1. Культура коллективной проектной деятельности при реализации общих программных проектов.
2. Коммуникативность.
3. Организованность.
4. Активность.
5. Креативность (создание творческого продукта деятельности).
Способы проверки.
 
Проверка достигаемых учениками образовательных результатов производится в следующих формах:
1) текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка учащимися выполняемых заданий;
2) взаимооценка работ друг друга или работ, выполненных в группах;
3) публичная защита выполненных творческих работ (индивидуальных и групповых);
4) текущая диагностика и оценка педагогом деятельности воспитанников;
5) итоговая оценка деятельности ученика педагогом.

Итоговый и промежуточный контроль проводится в конце обучения (декабрь, май). Он может иметь форму зачета, олимпиады или защиты, творческих работ. 

Формы подведения итогов реализации дополнительной образовательной программы:

- Тест, декабрь, май;
- Проект, декабрь, май;
- Выставки творческих работ и проектов, декабрь, май, в соответствии со сроками проведения согласно Положениям.




Учебно-тематический план 
	№
	Тема занятия
	Количество часов

	1
	Техника безопасности.
	1

	2
	Среда программирования Scratch. 
	1

	3
	Первая программа.
	2

	4
	Костюмы. Создание своего спрайта.
	2

	5
	Система координат. 
	2

	6
	Алгоритм.
	2

	7
	Первая игра
	2

	8
	Управление с клавиатуры
	2

	9
	Создание диалогов
	2

	10
	Добавление сцен в проект
	2

	11
	Создание калькулятора
	2

	12
	Взаимодействие спрайтов
	2

	13
	Лабиринт 
	2

	14
	Уровни в игре
	2

	15
	Игра «Угадай»
	2

	16
	Игра «Догони»
	2

	17
	Игра «Поймай»
	2

	18
	Игра для двух игроков
	2

	19
	Игра «Под водой»
	4

	20
	Игра «Ралли»
	4

	21
	Создание меню
	2

	22
	Графика
	2

	23
	Создание своей игры
	2

	24
	Игра «Змейка»
	2

	25
	Игра «Электричество»
	2

	26
	Микроконтроллер Arduino
	2

	27
	Модуль mblock
	2

	28
	Макетная плата
	2

	29
	Управление светодиодами
	2

	30
	Кнопки
	2

	31
	Проект «Покорми рыбку»
	6

	32
	Заключительное занятие
	2

	
	Всего
	70



Содержание программы
Среда объектно-ориентированного программирования Scratch 
Интерфейс Scratch и основы работы в нем. 
Скрипты, костюмы, звуки, движения. Создание своего спрайта. Понятие линейного алгоритма и программы.
Понятие переменной 
Циклические и условные алгоритмы 
Создание игр с диалогом и разветвляющимися алгоритмами. События в игре. Управление спрайтами с клавиатуры.
Подпрограмма 
Использование подпрограмм в алгоритмах.
Уровни в игре 
Добавление новых сцен в проект. Создание много уровневых игр. Создание игр для двух игроков. Импорт спрайтов.

Микроконтроллер Arduino 
Элементы электронных схем. Устройстово микроконтроллера Arduino. Программирование. Этапы соединения элементов в схеме, тестирования, разработки программы. 
Практические работы:
1. Микроконтроллер Arduino.
2. Модуль mblock.
3. Макетная плата.
4. Управление светодиодами. 
5. Кнопки.
6. Проект «Покорми рыбку».
7. Заключительное занятие. 
Заключительное занятие


Методическое обеспечение
Формы проведения занятий:

Практикум.
Возможная структура начальных занятий практикума:
· сообщение темы и целей практикума;
· актуализация опорных знаний учащихся;
· мотивация их учебной деятельности; ознакомление с инструкцией;
· выполнение работы учащимися;
· обсуждение и теоретическая интерпретация полученных результатов;
· защита результатов;
· рефлексия деятельности.
Средством управления деятельностью учащегося во время практикума служат инструкции, в который излагаются правила и последовательность действий, дается информация о повторении необходимого материала, приводятся описания и изображения.
Алгоритмическое выполнение работ не исключает их творческого и исследовательского уровня: проверку достоверности определенных закономерностей, теоретических положений, измерение постоянных величин и т. п. В ходе практикума ученики решают задачи творческого характера: ставят опыты, проводят исследования.

Творческий проект. Образовательный проект — это форма организации занятий,   предусматривающая  комплексный  характер учебной деятельности всех его участников по достижению конкретного образовательного результата в заданный промежуток времени.
Воспитанникам обычно нравится разрабатывать, демонстрировать и обсуждать свои творческие достижения среди сверстников.
Чтобы реализовать проект по созданию алгоритма для исполнителя, необходимо определить: общую тему, в рамках которой; будет проводиться проект; актуальность проекта, т. е. зачем он нужен; название проекта как предмет исследования или другой их деятельности; сроки реализации проекта; цели проекта, основные задачи, направления, из которых складывается проект.

Курс предполагает интеграцию с учебными предметами из школьной программы по принципу: технология работы с информацией — из информатики и ИКТ, конкретные примеры и задачи — из смежных предметов. 
Таким образом, информация из таких учебных предметов, как математика, физика, литература, русский и английский языки, история и других, вполне может использоваться обучающимися в процессе создания алгоритмов для исполнителей.

Способы оценки уровня достижений учащихся

Основой оценивания деятельности каждого учащегося являются результаты анализа его образовательной продукции и деятельности по ее созданию.
Предметом диагностики, контроля и оценки в данном курсе являются:
1) внешние образовательные продукты учащихся: созданные ими программные продукты и алгоритмические конструкции;
2) внутренние личностные качества учеников: освоенные ими способы деятельности, знания, умения, которые относятся к содержанию курса.  Качество образовательной продукции оценивается по устанавливаемым в каждом случае критериям. 
3) Для диагностики освоенных учеником умений и способов деятельности применяются рефлексивные задания. Учащийся устно или письменно описывает этапы своей деятельности, возникающие проблемы, применяемые способы их решения. Рефлексивные материалы учащихся служат предметом оценки уровня развития их личностных качеств — знаний, умений, способностей.
Педагог оценивает уровень развития личностных качеств учащихся по параметрам, сгруппированным в определенные блоки: технические, креативные, рефлексивные качества.
Оценка имеет различные способы выражения — устные суждения педагога, письменные качественные характеристики, систематизированные по заданным параметрам аналитические данные, в том числе и рейтинги.
Оценке подлежит, в первую очередь, уровень достижения учащимся минимально необходимых результатов курса. 
Ученик выступает полноправным субъектом оценивания. Одна из задач педагога — обучение учащихся навыкам самооценки. С этой целью педагог выделяет и поясняет критерии оценки, учит учащихся формулировать эти критерии в зависимости от поставленных целей.

Материально - техническое обеспечение
Учебный кабинет для проведения занятий,  соответствующий СанПиН, столы, стулья, доска демонстрационная, компьютеры.

Характеристика средств, необходимых для реализации программы 
 Курс обеспечивается методическим пособием для педагога, а также компьютерами и компьютерными программами, обозначенными в программе курса, такими как:
· операционная система Windows;
· среда Scratch;
· Arduino редактор кода.
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