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Пояснительная записка

Актуальность программы состоит в том, что мультимедийная среда Scratch позволяет  сформировать у детей стойкий интерес к программированию, отвечает всем современным требованиям объектно-ориентированного программирования. Среда Scratch позволяет сформировать навыки программирования, раскрыть технологию программирования.
Новизна программы 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 по программированию практически значимой для современного учащегося, т.к. дает возможность увидеть практическое назначение алгоритмов и программ, что будет способствовать развитию интереса к профессиям, связанным с программированием.
Педагогическая целесообразность данной общеобразовательной (общеразвивающей) программы состоит в том, что изучая программирование в среде Scratch, у учащихся формируется не только логическое мышление, но и навыки работы с мультимедиа; создаются условия для активного, поискового учения, предоставляются широкие возможности для разнообразного программирования.
Цель общеобразовательной (общеразвивающей) программы - воспитание творческой личности, обогащенной общетехническими знаниями и умениями, развитие индивидуальных творческих способностей, интереса к науке и технике.
Задачи программы:
Обучающие:
овладеть навыками составления алгоритмов;
изучить функциональность работы основных алгоритмических конструкций;
сформировать представление о профессии «программист»;
сформировать навыки разработки программ;
познакомить с понятием проекта и алгоритмом его разработки;
сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй, квестов, интерактивных игр, обучающих программ, мультфильмов, моделей и интерактивных презентаций.
     Развивающие:
способствовать развитию критического, системного, алгоритмического и творческого мышления;
развивать внимание, память, наблюдательность, познавательный интерес;
развивать умение работать с компьютерными программами и дополнительными источниками информации;
развивать навыки планирования проекта, умение работать в группе.
      Воспитательные:
формировать положительное отношение к информатике и ИКТ;
развивать самостоятельность и формировать умение работать в паре, малой группе, коллективе;
формировать умение демонстрировать результаты своей работы.

Категория обучающихся
Обучение по Программе ведется в группах, которые комплектуются из обучающихся школы. Рекомендуемое количество обучающихся в группе – 10 человек.
Сроки реализации
Программа рассчитана на один год обучения. Общее количество часов  составляет  136 часов.
Формы и режим занятий
Программа реализуется 2 раза в неделю 2 часа. Программа включает в себя теоретические и практические занятия. 
Реализация Программы возможна через дистанционное обучение с использованием видеоуроков и симулятора полетов.
В рамках сетевого взаимодействия  вынесены на изучение следующие темы:    Знакомство со средой Scratch. Внешний вид среды, поля. Анимация.
Особенности среды Scratch. Проект взаимодействия объектов.
Планируемые результаты освоения Программы
Личностные результаты – это сформировавшаяся в образовательном процессе система ценностных отношений учащихся к себе, другим участникам образовательного процесса, самому образовательному процессу, объектам познания, результатам образовательной деятельности. Основными личностными результатами, формируемыми при изучении информатики в основной школе, являются:
· наличие представлений об информации как важнейшем стратегическом ресурсе развития личности, государства, общества;
· понимание роли информационных процессов в современном мире;
· владение первичными навыками анализа и критичной оценки получаемой информации;
· ответственное отношение к информации с учетом правовых и этических аспектов ее распространения;
· развитие чувства личной ответственности за качество окружающей информационной среды;
· способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом, понять значимость подготовки в области информатики в условиях развития информационного общества;
· готовность к повышению своего образовательного уровня и продолжению обучения с использованием средств и методов информатики и ИКТ;
· способность и готовность к общению и сотрудничеству со сверстниками и взрослыми в процессе образовательной, общественно-полезной, учебно-исследовательской, творческой деятельности;
· способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет знания основных гигиенических, эргономических и технических условий безопасной эксплуатации средств ИКТ.
· критическое отношение к информации и избирательность её восприятия;
· осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий;
· развитие любознательности, сообразительности при выполнении разнообразных заданий проблемного и эвристического характера;
· развитие внимательности, настойчивости, целеустремлённости, умения преодолевать трудности;
· развитие самостоятельности суждений, независимости и нестандартности мышления;
· освоение социальных норм, правил поведения, ролей и форм социальной жизни в группах и сообществах;
· формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве с другими обучающимися.

Метапредметные результаты – освоенные обучающимися на базе одного, нескольких или всех учебных предметов способы деятельности, применимые как в рамках образовательного процесса, так и в других жизненных ситуациях. Основными метапредметными результатами, формируемыми при изучении информатики в основной школе, являются:
· владение общепредметными понятиями «объект», «система», «модель», «алгоритм», «исполнитель» и др.;
· владение информационно-логическими умениями: определять понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии, классифицировать, самостоятельно выбирать основания и критерии для классификации, устанавливать причинно-следственные связи, строить логическое рассуждение, умозаключение (индуктивное, дедуктивное и по аналогии) и делать выводы;
· владение умениями самостоятельно планировать пути достижения целей; соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль своей деятельности, определять способы действий в рамках предложенных условий, корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией; оценивать правильность выполнения учебной задачи;
· владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной деятельности;
· владение основными универсальными умениями информационного характера: постановка и формулирование проблемы; поиск и выделение необходимой информации, применение методов информационного поиска; структурирование и визуализация информации; выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий; самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении проблем творческого и поискового характера;
· владение информационным моделированием как основным методом приобретения знаний: умение преобразовывать объект из чувственной формы в пространственно-графическую или знаково-символическую модель; умение
· строить разнообразные информационные структуры для описания объектов; умение «читать» таблицы, графики, диаграммы, схемы и т.д., самостоятельно перекодировать информацию из одной знаковой системы в другую; умение выбирать форму представления информации в зависимости от стоящей задачи, проверять адекватность модели объекту и цели моделирования;
· ИКТ-компетентность – широкий спектр умений и навыков использования средств информационных и коммуникационных технологий для сбора, хранения, преобразования и передачи различных видов информации, навыки создания личного информационного пространства (обращение с устройствами ИКТ; фиксация изображений и звуков; создание письменных сообщений; создание графических объектов; создание музыкальных и звуковых сообщений; создание, восприятие и использование гипермедиасообщений; коммуникация и социальное взаимодействие; поиск и организация хранения информации; анализ информации).

Предметные результаты включают в себя: освоенные обучающимися в ходе изучения учебного предмета умения специфические для данной предметной области, виды деятельности по получению нового знания в рамках учебного предмета, его преобразованию и применению в учебных, учебно-проектных и социально-проектных ситуациях, формирование научного типа мышления, научных представлений о ключевых теориях, типах и видах отношений, владение научной терминологией, ключевыми понятиями, методами и приемами. В соответствии с федеральным государственным образовательным стандартом общего образования основные предметные результаты изучения информатики в основной школе отражают:
· формирование информационной и алгоритмической культуры; формирование представления о компьютере как универсальном устройстве обработки информации; развитие основных навыков и умений использования компьютерных устройств;
· формирование представления об основных изучаемых понятиях: информация, алгоритм, модель – и их свойствах;
· развитие алгоритмического мышления, необходимого для профессиональной деятельности в современном обществе; развитие умений составить и записать
· алгоритм для конкретного исполнителя; формирование знаний об алгоритмических конструкциях, логических значениях и операциях; знакомство с одним из языков программирования и основными алгоритмическими структурами — линейной, условной и циклической;
· формирование умений формализации и структурирования информации, умения выбирать способ представления данных в соответствии с поставленной задачей — таблицы, схемы, графики, диаграммы, с использованием соответствующих программных средств обработки данных;
· формирование навыков и умений безопасного и целесообразного поведения при работе с компьютерными программами и в Интернете, умения соблюдать нормы информационной этики и права.
· составлять алгоритмы для решения прикладных задач;
· представлять свой проект.

СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ

Учебный (тематический) план

	№
	Названия раздела/темы
	Количество часов
	Формы
аттестации и контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практи
ка
	

	1
	Введение
	
	
	
	

	1.1
	Инструктаж по ТБ. Введение
	1
	1
	
	

	2
	Программирование на языке Scratch
	
	
	
	

	2.1
	Знакомство со средой Scratch. Внешний вид среды, поля. Анимация.
	2
	1
	1
	Текущий контроль.
Практическое                  задание

	  2.2 
	Особенности среды Scratch.
	2
	1
	1
	Текущий контроль.
Практическое  задание

	2.3
	Выбор и создание спрайта.
	2
	1
	1
	Текущий контроль.
Практическое  задание

	2.4
	Управляющие программы – скрипты.
	2
	1
	1
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.5
	Блок внешнего вида.
	2
	1
	1
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.6
	Блок движения.
	2
	1
	1
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.7
	Блок перо.
	2
	1
	1
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.8
	Блок чисел.
	2
	1
	1
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.9
	Блок контроля.
	2
	1
	1
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.10
	Блок сенсоров.
	2
	1
	1
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.11
	Блок звуков.
	2
	1
	1
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.12
	Блок переменных.
	2
	1
	1
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.13
	Управление и контроль.
	3
	1
	2
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.14
	Управление спрайтами с помощью клавиатуры.
	3
	1
	2
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.15
	Изменение цвета.
	2
	1
	1
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.16
	 Анимация спрайта.

	3
	1
	2
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.17
	Проект в Scratch.

	4
	1
	3
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.18
	Сценарий проекта.

	2
	
	2
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.19
	Проект мультипликации.
	4
	
	4
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.20
	Проект взаимодействия объектов.
	4
	
	4
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.21
	Разработка собственного проекта.
	4
	
	4
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.22
	Программирование проекта.
	4
	
	4
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.23
	Дизайн и оформление проекта.
	4
	
	4
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.24
	Защита проекта.
	2
	
	2
	Текущий контроль.
Практическое задание

	2.25
	Работа на портале scratch.mit.edu
	2
	1
	1
	

	2.26
	Графические эффекты
	3
	1
	
	

	3
	Основные приемы  программирования и создания проекта
	
	
	
	

	3.1
	Создание слоя 
	2
	1
	1
	Текущий контроль.
Практическое задание

	3.2
	Разработка дополнительных блоков  в Scratch. 
	4
	1
	3
	Текущий контроль.
Практическое задание

	3.3
	Создание компьютерной игры «Ферма»
	6
	1
	5
	Текущий контроль.
Практическое задание

	3.4
	Создание компьютерной игры «Атака Зомби»
	5
	1
	4
	Текущий контроль.
Практическое задание

	3.5
	Создание компьютерной игры «Собираем яблочки»
	5
	1
	4
	Текущий контроль.
Практическое задание

	3.6
	Создание компьютерной игры «Стритрейсинг»
	8
	1
	7
	Текущий контроль.
Практическое задание

	3.7
	Создание компьютерной игры «Космическая Битва»
	8
	1
	7
	Текущий контроль.
Практическое задание

	3.8
	Создание компьютерной игры «Танцевальный коврик»
	8
	1
	7
	Текущий контроль.
Практическое задание

	3.9
	Создание компьютерной игры «Диверсант»
	8
	1
	7
	Текущий контроль.
Практическое задание

	3.10
	Создание компьютерной игры «Битва за день рождения Кота»
	8
	1
	7
	Текущий контроль.
Практическое задание

	3.11
	Разработка собственного проекта.
	3
	
	3
	Текущий контроль.
Практическое задание

	3.12
	Защита проекта.
	2
	
	
	Текущий контроль.
Практическое задание



Содержание учебного (тематического) плана
1. Введение. Инструктаж по ТБ. Введение. Работа на портале scratch.mit.edu. Графические эффекты
2. Знакомство со средой Scratch. Внешний вид среды, поля. Анимация. Особенности среды Scratch. Выбор и создание спрайта. Управляющие программы – скрипты. Блок внешнего вида.
Блок движения. Блок перо. Блок чисел. Блок контроля. Блок сенсоров. Блок звуков. Блок переменных. Управление и контроль. Управление спрайтами с помощью клавиатуры. Изменение цвета.  Анимация спрайта.  Проект в Scratch. Сценарий проекта. Проект мультипликации. Проект взаимодействия объектов. Разработка собственного проекта. Программирование проекта. Дизайн и оформление проекта.
      3. Основные приемы  программирования и создания проекта. Слои. Разбор блоков в Scratch. Создание компьютерной игры «Ферма». Создание компьютерной игры «Атака Зомби». Создание компьютерной игры «Собираем яблочки». Создание компьютерной игры «Стритрейсинг». Создание компьютерной игры «Космическая Битва». Создание компьютерной игры «Танцевальный коврик». Создание компьютерной игры «Диверсант». Создание компьютерной игры «Битва за день рождения Кота». Программирование на языке Scratch.

ФОРМЫ КОНТРОЛЯ И ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ
Во время проведения курса предполагается текущий. Текущий контроль осуществляется регулярно во время проведения каждого лабораторного занятия, заключается в ответе учащихся на контрольные вопросы, демонстрации полученных результатов, фронтальных опросов учителем..












Механизм оценивания образовательных результатов
	Оцениваемые параметры
/Оценки
	Низкий
	Средний
	Высокий

	Уровень
теоретических знаний
	Обучающийся знает изученный материал
фрагментарно. Изложение материала
сбивчивое, требующее
корректировки наводящими вопросами
	Обучающийся знает изученный материал, но для полного раскрытия темы требуются
дополнительные вопросы
	Обучающийся знает изученный материал. Может дать логически выдержанный ответ,
демонстрирующий полное владение
материалом

	Уровень практических навыков и умений

	Работа за компьютером, техника
безопасности
	Требуется постоянный контроль педагога за выполнением  правил по технике
безопасности
	Требуется периодическое напоминание педагога о том, как  работать с оборудованием
	Четко и безопасно работает с оборудованием без напоминаний
педагога

	План действия, этапы работы над проектом
	Не может составить план действий  без помощи
педагога
	Может составить план действий   при подсказке педагога
	Способен составить план действий  без помощи
педагога

	Степень
самостоятельност и при работе с  сайтом  
	Требуются постоянные пояснения педагога 
	Нуждается в напоминании последовательности действий, после пояснений выполняет
самостоятельную работу
	Самостоятельно, без подсказки педагога, выполняет операции 

	Качество выполнения работы
	Навыки  в целом получены, но работа
невозможна без участия педагога
	Навыки  в целом получены, работа возможна без участия педагога
	Навыки получены в полном  объеме, участие педагога в работе не требуется



















ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ

Методика реализация Программы предполагает:
· увлекательность подачи и доступность восприятия обучающимися теоретического материала, находящегося в непосредственной связи с выполнением практического задания, способствует наиболее эффективному усвоению программы. Зачастую теоретические сведения носят опережающий характер по отношению к основным общеобразовательным дисциплинам, но последовательность и красочность изложения материала помогает хорошему его усвоению;
· комфортность творческой атмосферы на всех занятиях – необходимое условие для возникновения отношений сотрудничества между педагогом и обучающимся при решении общих задач и, в частности, выступлениях на соревнованиях;
· реализацию творческого потенциала, самореализацию обучающихся – для этого необходимо, чтобы с первых же занятий педагог формировал ощущение психологического комфорта.
Комбинированное занятие, состоящее из теоретической и практической частей, является основной формой проведения занятий при реализации данной Программы. При этом большее количество времени отводится практической части.
Материально-технические условия реализации Программы
Продуктивность работы во многом зависит от качества материально- технического оснащения процесса, инфраструктуры организации и иных условий. При реализации Программы используются методические пособия, дидактические материалы, материалы на электронных носителях.
Для успешного проведения занятий и выполнения Программы в полном объеме необходимы:
инфраструктура организации:
· учебный кабинет;
технические средства обучения:
· ноутбуки – 10 шт.;
· мультимедийный проектор – 1 шт.;
· интерактивная доска – 1 шт.;
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Календарный учебный график

	Месяц 
	Число 
	Время проведения занятия 
	Количество часов
	Содержание занятия 

	Сентябрь 
	3
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Инструктаж по ТБ. Введение

	
	
	
	1
	Знакомство со средой Scratch. Внешний вид среды, поля. Анимация.

	Сентябрь 
	5
	Четверг
15.00-16.30

	1
	Знакомство со средой Scratch. Внешний вид среды, поля. Анимация.

	
	
	
	1
	Особенности среды Scratch.

	Сентябрь 
	10
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Особенности среды Scratch.

	
	
	
	1
	Выбор и создание спрайта.

	Сентябрь
	12
	Четверг
15.00-16.30

	1
	Выбор и создание спрайта.

	
	
	
	1
	Управляющие программы – скрипты.

	Сентябрь
	17
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Управляющие программы – скрипты.

	
	
	
	1
	Блок внешнего вида.

	Сентябрь
	19
	Четверг
15.00-16.30

	1
	Блок внешнего вида.

	
	
	
	1
	Блок движения.

	Сентябрь
	24
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Блок движения.

	
	
	
	1
	Блок перо.

	Сентябрь
	26
	Четверг
15.00-16.30

	1
	Блок перо.

	
	
	
	1
	Блок чисел.

	Октябрь
	1
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Блок чисел.

	
	
	
	1
	Блок контроля.

	Октябрь
	3
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Блок контроля.

	
	
	
	1
	Блок сенсоров.

	Октябрь
	8
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Блок сенсоров.

	
	
	
	1
	Блок звуков.

	Октябрь
	10
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Блок звуков.

	
	
	
	1
	Блок переменных.

	Октябрь
	15
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Блок переменных.

	
	
	
	1
	Управление и контроль.

	Октябрь
	17
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Управление и контроль.

	
	
	
	1
	Управление и контроль.

	Октябрь
	19
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Управление спрайтами с помощью клавиатуры.

	
	
	
	1
	Управление спрайтами с помощью клавиатуры.

	Октябрь
	22
	Четверг
15.00-16.30

	1
	Управление спрайтами с помощью клавиатуры.

	
	
	
	1
	Изменение цвета.

	Октябрь
	24
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Изменение цвета.

	
	
	
	1
	Анимация спрайта.

	Ноябрь 
	5
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Анимация спрайта.

	
	
	
	1
	Анимация спрайта.

	Ноябрь
	7
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Проект в Scratch.

	
	
	
	1
	Проект в Scratch.

	Ноябрь
	12
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Проект в Scratch.

	
	
	
	1
	Проект в Scratch.

	Ноябрь
	14
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Сценарий проекта.

	
	
	
	1
	Сценарий проекта.

	Ноябрь
	19
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Проект мультипликации.

	
	
	
	1
	Проект мультипликации.

	Ноябрь
	21
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Проект мультипликации.

	
	
	
	1
	Проект мультипликации.

	Ноябрь
	26
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Проект взаимодействия объектов

	
	
	
	1
	Проект взаимодействия объектов

	Ноябрь
	28
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Проект взаимодействия объектов

	
	
	
	1
	Проект взаимодействия объектов

	Декабрь 
	3
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Разработка собственного проекта

	
	
	
	1
	Разработка собственного проекта

	Декабрь 
	5
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Разработка собственного проекта

	
	
	
	1
	Разработка собственного проекта

	Декабрь 
	10
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Программирование проекта.

	
	
	
	1
	Программирование проекта.

	Декабрь 
	12
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Программирование проекта.

	
	
	
	1
	Программирование проекта.

	Декабрь 
	17
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Дизайн и оформление проекта

	
	
	
	1
	Дизайн и оформление проекта

	Декабрь 
	19
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Дизайн и оформление проекта

	
	
	
	1
	Дизайн и оформление проекта

	Декабрь
	24
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Защита проекта.

	
	
	
	1
	Защита проекта.

	Декабрь
	26
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Работа на портале scratch.mit.edu

	
	
	
	1
	Работа на портале scratch.mit.edu

	Январь 
	14
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Графические эффекты

	
	
	
	1
	Графические эффекты

	Январь
	16
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Графические эффекты

	
	
	
	1
	Создание слоя

	Январь
	21
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание слоя

	
	
	
	1
	Разработка дополнительных блоков  в Scratch.

	Январь
	23
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Разработка дополнительных блоков  в Scratch.

	
	
	
	1
	Разработка дополнительных блоков  в Scratch.

	Январь
	28
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Разработка дополнительных блоков  в Scratch.

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Ферма»

	Январь
	30
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Ферма»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Ферма»

	Февраль 
	4
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Ферма»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Ферма»

	Февраль 
	6
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Ферма»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Атака Зомби»

	Февраль 
	11
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Атака Зомби»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Атака Зомби»

	Февраль 
	13
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Атака Зомби»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Атака Зомби»

	Февраль
	18
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Собираем яблочки»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Собираем яблочки»

	Февраль
	20
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Собираем яблочки»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Собираем яблочки»

	Февраль
	25
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Собираем яблочки»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Стритрейсинг»

	Февраль
	27
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Стритрейсинг»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Стритрейсинг»

	Март 
	4
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Стритрейсинг»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Стритрейсинг»

	Март 
	6
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Стритрейсинг»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Стритрейсинг»

	Март 
	11
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Стритрейсинг»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Космическая Битва»

	Март 
	13
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Космическая Битва»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Космическая Битва»

	Март
	18
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Космическая Битва»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Космическая Битва»

	Март
	20
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Космическая Битва»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Космическая Битва»

	Апрель 
	1
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Космическая Битва»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Танцевальный коврик»

	Апрель
	3
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Танцевальный коврик»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Танцевальный коврик»

	Апрель
	8
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Танцевальный коврик»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Танцевальный коврик»

	Апрель
	10
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Танцевальный коврик»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Танцевальный коврик»

	Апрель
	15
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Танцевальный коврик»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Диверсант»

	Апрель
	17
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Диверсант»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Диверсант»

	Апрель
	22
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Диверсант»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Диверсант»

	Апрель
	24
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Диверсант»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Диверсант»

	Апрель
	29
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Диверсант»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Битва за день рождения Кота»

	Май 
	6
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Битва за день рождения Кота»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Битва за день рождения Кота»

	Май 
	8
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Битва за день рождения Кота»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Битва за день рождения Кота»

	Май 
	13
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Битва за день рождения Кота»

	
	
	
	1
	Создание компьютерной игры «Битва за день рождения Кота»

	Май 
	15
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Создание компьютерной игры «Битва за день рождения Кота»

	
	
	
	1
	Разработка собственного проекта

	Май 
	20
	Четверг
15.00-16.30
	1
	Разработка собственного проекта

	
	
	
	1
	Разработка собственного проекта

	Май 
	22
	Вторник 
15.00-16.30
	1
	Защита проекта.

	
	
	
	1
	Защита проекта.

















СПИСОК ЛИТЕРАТУРЫ
[bookmark: _Toc463937841]Литература для педагога:
1. Д.В. Голиков и А.Д. Голиков, «Программирование на Scratch 2. Делаем игры и мультики». Изд. Электронное издание 2014.
2. Д.В. Голиков и А.Д. Голиков, «Программирование на Scratch 2. Делаем сложные игры». Изд. Электронное издание 2014.
3. Д.В. Голиков и А.Д. Голиков, «Методика обучения программированию на Scratch 2 для учителей и родителей. Знакомство с интерфейсом». Изд. Электронное издание 2014.
Литература для учащихся, родителей:
1. Д.В. Голиков и А.Д. Голиков, «Программирование на Scratch 2. Делаем игры и мультики». Изд. Электронное издание 2014.
2. Д.В. Голиков и А.Д. Голиков, «Программирование на Scratch 2. Делаем сложные игры». Изд. Электронное издание 2014.
3. Ю.В. Торгашева, «Первая книга юного программиста. Учимся писать программы на Scratch». Изд. Питер 2016.
Интернет – ресурсы:
Портал Scratch: https://scratch.mit.edu/. Позволяет организовать практические занятия и обмениваться опытом.
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