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Рабочая программа

по курсу

внеурочной деятельности

«Юный программист»

7 класс

программа разработана 
учителем английского языка
первой квалификационной категории

Есиной Анастасией Владимировной
Результаты освоения курса внеурочной деятельности.

Личностные:
К личностным результатам освоения информационных и коммуникационных технологий как инструмента в учёбе и повседневной жизни можно отнести:

· критическое отношение к информации и избирательность её восприятия; 

· уважение к информации о частной жизни и информационным результатам других людей;

· осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий с жизненными ситуациями;

· начало профессионального самоопределения, ознакомление с миром профессий, связанных с информационными и коммуникационными технологиями.

Метапредметными:

изучения курса «Программирование в среде Scratch» являются формирование следующих универсальных учебных действий: 
Регулятивные:
· планирование последовательности шагов алгоритма для достижения цели;

· поиск ошибок в плане действий и внесение в него изменений.

Познавательные:

· моделирование – преобразование объекта из чувствен​ной формы в модель, где выделены существенные характе​ристики объекта (пространственно-графическая или знаково-символическая);

· анализ объектов с целью выделения признаков (суще​ственных, несущественных);

· синтез – составление целого из частей, в том числе самостоятельное достраивание с восполнением недостающих компонентов;

· выбор оснований и критериев для сравнения, сериации, классификации объектов;

· подведение под понятие;

· установление причинно-следственных связей;

· построение логической цепи рассуждений.

Коммуникативные:

· аргументирование своей точки зрения на выбор оснований и критериев при выделении признаков, сравнении и классификации объектов;

· выслушивание собеседника и ведение диалога;

· признавание возможности существования различных точек зрения и права каждого иметь свою.

Предметными: 

Обучающиеся научатся:
теоретическим понятиям: 
· что такое Scratch и его назначение. Исполнитель и его система команд. Самодостаточные и открытые скрипты. Сцена. Спрайт. Интерфейс программы Scratch. Текущие координаты объекта. Виды компьютерных игр. Этапы создания компьютерных игр. Интерфейс игры. Адрес сообщества Scratch в Интернете. Авторские права.
практическим навыкам:

· основным базовым алгоритмическим конструкциям;

· принципам создания анимации и движения объектов;
· размещать объекты на сцене, поворачивать их и масштабировать;
· вставлять стандартный фон из библиотечного модуля среды;

· рисовать фон в графическом редакторе, добавлять фон из файла;

· создавать спрайты с помощью графического редактора среды Scratch;

· загружать на сцену спрайты из стандартной коллекции Scratch, вставлять спрайты из файлов, центрировать костюм, масштабировать спрайт, удалять спрайты;
· создавать команды из ящиков движения, внешности, звука, рисования, контроля, сенсоров, операторов и переменных;
· создавать программы для движения спрайтов по сцене, для рисования различных фигур, имитации естественного движения героев в различных направлениях, озвучивать как полностью проект, так и отдельные события внутри проекта. 
· создавать программы с изменением последовательного выполнения скриптов при наличии условий, с использованием циклов с фиксированным числом повторений, с предусловием и постусловием;

· использовать в программах операции сравнения данных, арифметические и логические действия над данными, сравнение данных из нескольких списков, глобальные и локальные переменные;

· обрабатывать данные с выводом на экран конечного результата;
· создавать Scratch-истории с взаимодействием нескольких исполнителей и неподвижных объектов, а также с одновременной и попеременной работой нескольких исполнителей;
· поэтапно создавать компьютерную игру; создавать программу для перемещения объекта по игровой карте в одном направлении и в пространстве из нескольких связанных между собой комнат, разрабатывать интерфейс для Scratch проекта. 
Содержание курса внеурочной деятельности
Раздел 1 «Интерфейс программы Scratch» (1 час)

Введение. Что такое Scratch. Основные алгоритмические конструкции. Знакомство с интерфейсом программы Scratch.
Раздел 2 «Начало работы в среде Scratch» (2 часа)

Сцена. Редактирование фона. Добавление фона из файла. Понятие спрайтов. Добавление новых спрайтов. Рисование новых объектов.
Раздел 3 «Основные скрипты программы Scratch» (18 часов)

Синий ящик – команды движения. Темно-зеленый ящик – команды рисования. Фиолетовый ящик – внешний вид объекта. Оживление объекта с помощью добавления костюмов. Желтый ящик – контроль. Лиловый ящик – добавление звуков. Использование в программах условных операторов. Функциональность работы циклов. Цикличность выполнения действий в зависимости от поставленных условий. Зеленый ящик – операторы. Использование арифметических и логических блоков вместе с блоками управления. События. Оранжевый ящик – переменные. Списки. Голубой ящик – сенсоры. Ввод-вывод данных.
Раздел 4 «Работа с несколькими объектами. Синхронизация их работы» (4 часа)

Последовательность и параллельность выполнения скриптов.  Взаимодействие между спрайтами. Управление через обмен сообщениями.
Раздел 5 «Использование программы Scratch для создания мини-игр» (7 часов)

Виды компьютерных игр. Алгоритмическая разработка листинга программы. Разработка базовых спрайтов для игры. Формирование базовых скриптов. Синхронизация работы скриптов для разных спрайтов. Переход из одной сцены в другую. Создание интерфейса игры. Сообщество Scratch в Интернете. Просмотр и публикация проектов.
Раздел 6 «Разработка творческого проекта» (2 часа)
Разработка и защита творческого проекта.
	№п/п
	Название раздела
	Количество часов

	1.
	Интерфейс программы Scratch
	1

	2.
	Начало работы в среде Scratch
	2

	3.
	Основные скрипты программы Scratch
	18

	4.
	Работа с несколькими объектами. Синхронизация их работы
	4

	5.
	Использование программы Scratch для создания мини-игр
	7

	6.
	Разработка творческого проекта
	2


Приложение № 1

Календарно-тематическое планирование курса внеурочной деятельности «Юный программист»
	№ урока
	Тема урока
	Количество часов
	Дата по плану
	Дата фактическая

	Раздел 1 «Интерфейс программы Scratch»

	1.
	Введение. Что такое Scratch. Основные алгоритмические конструкции. Знакомство с интерфейсом программы Scratch.
	1
	
	

	Раздел 2 «Начало работы в среде Scratch»

	2.
	Сцена. Редактирование фона. Добавление фона из файла.
	1
	
	

	3.
	Понятие спрайтов. Добавление новых спрайтов. Рисование новых объектов.
	1
	
	

	Раздел 3 «Основные скрипты программы Scratch»

	4.
	Синий ящик – команды движения
	1
	
	

	5.
	Темно-зеленый ящик – команды рисования.
	1
	
	

	6.
	Фиолетовый ящик – внешний вид объекта. 
	1
	
	

	7.
	Оживление объекта с помощью добавления костюмов.
	1
	
	

	8.
	Желтый ящик – контроль. 
	1
	
	

	9.
	Лиловый ящик – добавление звуков.
	1
	
	

	10.
	Использование в программах условных операторов.
	1
	
	

	11.
	Использование в программах условных операторов.
	1
	
	

	12.
	Функциональность работы циклов. 
	1
	
	

	13.
	Цикличность выполнения действий в зависимости от поставленных условий.
	1
	
	

	14.
	Зеленый ящик – операторы. 
	1
	
	

	15.
	Использование арифметических и логических блоков вместе с блоками управления.
	1
	
	

	16.
	События.
	1
	
	

	17.
	Оранжевый ящик – переменные.
	1
	
	

	18.
	Списки.
	1
	
	

	19.
	Списки.
	1
	
	

	20.
	Голубой ящик – сенсоры. 
	1
	
	

	21.
	Ввод-вывод данных.
	1
	
	

	Раздел 4 «Работа с несколькими объектами. Синхронизация их работы»

	22.
	Последовательность и параллельность выполнения скриптов.
	1
	
	

	23.
	Последовательность и параллельность выполнения скриптов.
	1
	
	

	24.
	Взаимодействие между спрайтами. Управление через обмен сообщениями.
	1
	
	

	25.
	Взаимодействие между спрайтами. Управление через обмен сообщениями.
	1
	
	

	Раздел 5 «Использование программы Scratch для создания мини-игр»

	26.
	Виды компьютерных игр. Алгоритмическая разработка листинга программы.
	1
	
	

	27.
	Алгоритмическая разработка листинга программы.
	1
	
	

	28.
	Разработка базовых спрайтов для игры. Формирование базовых скриптов.
	1
	
	

	29.
	Формирование базовых скриптов.
	1
	
	

	30.
	Синхронизация работы скриптов для разных спрайтов.
	1
	
	

	31.
	Переход из одной сцены в другую. Создание интерфейса игры.
	1
	
	

	32.
	Сообщество Scratch в Интернете. Просмотр и публикация проектов.
	1
	
	

	Раздел 6 «Разработка творческого проекта»

	33.
	Разработка и защита творческого проекта.
	1
	
	

	34.
	Разработка и защита творческого проекта.
	1
	
	


