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I. Планируемые результаты освоения курса внеурочной деятельности
Личностный результат:
· широкие познавательные интересы, инициатива и любознательность, мотивы познания и творчества; готовность и способность учащихся к саморазвитию и реализации творческого потенциала в духовной и предметно-продуктивной деятельности за счет развития их образного, алгоритмического и логического мышления; 
· готовность к повышению своего образовательного уровня и продолжению обучения с использованием средств и методов информатики и ИКТ;
· интерес к информатике и ИКТ, стремление использовать полученные знания в процессе обучения другим предметам и в жизни;
· способность связать учебное содержание с собственным жизненным опытом и личными смыслами, понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ в условиях развития информационного общества;
· готовность к самостоятельным поступкам и действиям, принятию ответственности за их результаты; 
· готовность к осуществлению индивидуальной и коллективной информационной деятельности;
· способность к избирательному отношению к получаемой информации за счет умений ее анализа и критичного оценивания;
· ответственное отношение к информации с учетом правовых и этических аспектов ее распространения;
· способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет знания основных гигиенических, эргономических и технических условий безопасной эксплуатации средств ИКТ.
Метапредметный результат:
· владение основами продуктивного взаимодействия и сотрудничества со сверстниками и взрослыми;
· владение основными универсальными умениями информационного характера;
· владение умениями организации собственной учебной деятельности, включающими: целеполагание как постановку учебной задачи на основе соотнесения того, что уже известно, и того, что требуется установить 
· выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий;
· использование коммуникационных технологий в учебной деятельности и повседневной жизни;
· контроль – интерпретация полученного результата, его соотнесение с имеющимися данными с целью установления соответствия или несоответствия (обнаружения ошибки);
· коррекция - внесение необходимых дополнений и корректив в план действий в случае обнаружения ошибки;
· оценка – осознание учащимся того, насколько качественно им решена учебно-познавательная задача;
· планирование - определение последовательности промежуточных целей с учетом конечного результата, разбиение задачи на подзадачи, разработка последовательности и структуры действий, необходимых для достижения цели при помощи фиксированного набора средств;
· поиск и выделение необходимой информации, применение методов информационного поиска;
· постановка и формулирование проблемы;
· прогнозирование - предвосхищение результата;
· самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении проблем творческого и поискового характера;
· структурирование и визуализация информации;
· умение выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы с помощью средств ИКТ;
· умение осуществлять в коллективе совместную информационную деятельность, в частности при выполнении проекта;
· умение правильно, четко и однозначно сформулировать мысль в понятной собеседнику форме.
Предметный результат:
· навыки выбора способа представления данных в зависимости от постановленной задачи;
· овладение понятиями класс, объект, обработка событий;
· понимание различий между употреблением этих терминов в обыденной речи и в информатике; умение составлять линейные, разветвляющиеся и циклические алгоритмы управления исполнителями на языке программирования Скретч;
· умение использовать готовые прикладные компьютерные программы и сервисы;
· умение использовать логические значения, операции и выражения с ними;
· умение использовать термины «информация», «сообщение», «данные», «алгоритм», «программа»;
· умение создавать и выполнять программы для решения несложных алгоритмических задач в программе Скретч;
· умение формально выполнять алгоритмы, описанные с использованием конструкций ветвления (условные операторы) и повторения (циклы), вспомогательных алгоритмов.
По окончании курса внеурочной деятельности учащийся получит возможность научится:
· самостоятельно устанавливать программную среду на домашний компьютер;
· изменять некоторые стандартные установки пользовательского интерфейса;
· использовать различные способы отладки программ, включая пошаговую отладку;
· уверенно использовать инструменты встроенного графического редактора, включая работу с фрагментами изображения и создание градиентов;
· создавать собственные изображения в других программах и импортировать их в программную среду Scratch;
· создавать изображения из пунктирных линий с изменением цвета и толщины линии;
· упрощать программы за счёт использования циклических команд и применять их;
· составлять простые параллельные алгоритмы;
· создавать программы и игры с использованием интерактивных технологий;
· моделировать ситуации с использованием необходимых форм ветвления алгоритма, включая цикл по условию;
· передавать сообщения исполнителям для выполнения последовательности команд (включая разные типы исполнителей).
· планировать и создавать анимации по определенному сюжету;
· создавать игры, используя интерактивные возможности программной среды Scratch;
· планировать и создавать обучающие программы для иллюстрации пройденного материала других предметных областей;
· продумывать и описывать интерактивное взаимодействие для создания простейших тренажеров;
· подходить творчески к построению моделей различных объектов и систем.
По окончании курса внеурочной деятельности учащийся научится:
· свободно распространяемых программах;
· функциональном устройстве программной среды Scratch и основных структурных элементах пользовательского интерфейса;
· назначении и использовании основных блоков команд, состояний, программ;
· правилах сохранения документа и необходимости присвоения правильного имени;
· возможности и способах отладки написанной программы;
· сущности понятий «спрайт», «сцена», «скрипт»;
· исполнителях и системах их команд, возможности непосредственного управления исполнителем;
· наличии заготовок для персонажей и сцен в соответствующих библиотеках, иерархическом устройстве библиотек и возможности импортирования их элементов;
· возможности использования встроенного растрового редактора, наличии и назначении основных инструментов;
· использовании других программ для создания собственных изображений;
· алгоритме как формальном описании последовательности действий исполнителя, приводящих от исходных данных к конечному результату;
· использовании схематического описания алгоритма;
· программном управлении исполнителем и линейных алгоритмах;
· написании программ для исполнителей, создающих геометрические фигуры на экране в процессе своего перемещения;
· необходимости программного прерывания;
· использовании циклических команд при необходимости повторений однотипных действий;
· видах циклических алгоритмов и их применении;
· достижении эффекта перемещения путем использования циклов;
· возможности распараллеливания однотипных действий за счёт использования нескольких исполнителей;
· организации интерактивности программ;
· возможности взаимодействия исполнителей между собой, в различных слоях изображения;
· видах и формах разветвленных алгоритмов, включая циклы с условием;
· управлении событиями.
· использовании метода проектов для моделирования объектов и систем;
· возможности описания реальных задач средствами программной среды;
· создании анимационных, игровых, обучающих проектов, а также систем тестирования в программной среде Scratch. 
	№ 
	Содержание
	Количество часов

	1.
	Введение. Знакомьтесь, Scratch.
	10

	2.
	Графика, звук в Scratch.
	14

	3.
	Живые рисунки и интерактивные истории.
	22

	4.
	Творческое программирование. Разработка проектов. 
	55

	Всего:
	102



II. Содержание курса внеурочной деятельности
Раздел 1. Введение. Знакомьтесь, Scratch. (10 часов)
Цели и задачи курса; влияние работы с компьютером на организм человека, его физическое состояние. Правила работы и требования охраны труда при работе на ПК, правила поведения и ТБ в кабинете информатики; демонстрация возможностей Scratch.
Этапы установки Scratch. Основные элементы интерфейса программы Scratch. Создание, сохранение и открытие проектов. Сообщество Scratch. Знакомство с интерфейсом. Путешествие в сообщество Scratch.История создания Scratch.
Алгоритмы. Виды алгоритмов. Способы записи алгоритмов. Создание алгоритма первого проекта на Scratch.
Спрайт, операция со спрайтами, выбор костюмов. Практическая работа «Смена костюмов спрайта. Создание анимации по смене костюмов». Творческие задания для одаренных детей.
Сцены, выбор сцен. Практическая работа «Смена сцен. Создание анимации по смене сцен». Творческие задания для одаренных детей.Команды движения (синий ящик). Проект «Анимация. Кот бегает».Команды управления (оранжевый ящик). Управление спрайтами.Команда внешность (фиолетовый ящик). Создание анимации с одним спрайтом.
Раздел 2. Графика, звук в Scratch. (14 часов)
Редактирование изображений. Создание собственных объектов. Импорт изображений. Экспорт спрайтов и их использование в проектах. Построение графических изображений. Проект «Дискотека».
Команды управления - контроля (желтый ящик). Проект «Анимация с сенсорами».Вставка звуковых файлов. Программная обработка звуковых сигналов. Музыкальный синтезатор.
Спрайты умеют рисовать. Перо, размер, цвет, оттенок, блок случайных чисел, блок печати копий. Рисование рисунка.
Переменные и их виды. Правила использования переменных в языке Scratch. Основные арифметические операции. Калькулятор.
Ящик с операторами. Анимация «Случайные числа».Создание списков в Scratch. Программируем тест.
Раздел 3. Живые рисунки и интерактивные истории. (22 часов)
Регистрация на сайте. Публикация проектов Scratch. Работа в личном пространстве на Scratch- сайте. Вступление в группу. Авторские права. Регистрация и публикация проектов.
Создание анимации в среде Scratch. Создание сложной анимации с несколькими спрайтами.
Создание комикса в среде Scratch. Создание комикса с несколькими спрайтами.
Создание интерактивной открытки в среде Scratch. Создание открытки.
Создание презентаций в среде Scratch. Создание презентации.
Инструменты для создания мультфильма в среде Scratch. Создание мультфильма.
Создание клипа в среде Scratch. Создание клипа.
Раздел 4. Творческое программирование. Разработка проектов. (55 часов)
Разработка проекта. Подготовка материала. 
Работа с выбранным проектом.
Защита проектоввScratch.
III.Тематическое планирование с указанием количества часов, отводимых на освоение каждой темы
	№ занятий
	Наименование разделов. Тема
	Количество часов

	Раздел 1. Введение. Знакомьтесь, Scratch. (10ч)

	1
	Введение
	1

	2
	Установка Scratch. Интерфейс программы
	1

	3
	История Scratch
	1

	4
	Алгоритм в стиле Scratch
	1

	5
	Библиотека костюмов
	1

	6
	Библиотека сцен
	1

	7
	Команды движения
	1

	8
	Команды управления
	1

	9-10
	Команды управления внешностью
	2

	Раздел 2. Графика, звук в Scratch. (14ч)

	11-12
	Графические возможности Scratch
	2

	13-16
	Сенсоры
	4

	17
	Звуки в Scratch
	1

	18
	Команды рисования
	1

	19-20
	Переменные и константы
	2

	21-22
	Операторы
	2

	23-24
	Списки
	2

	Раздел 3. Живые рисунки и интерактивные истории. (22ч)

	25-27
	Scratch -сообщество
	3

	28-30
	Создание анимации
	3

	31-33
	Создание комикса
	3

	34-37
	Интерактивная поздравительная открытка
	4

	38-40
	Создание презентации
	3

	41-43
	Создание мультфильма
	3

	44-46
	Создание музыкального клипа
	 3

	Раздел 4. Творческое программирование. Разработка проектов. (55ч)

	47-99
	Разработка проектов
	52

	100-101
	Итоговая работа
	 2

	102
	Защита итоговой работы
	1

	 
	Всего:
	102
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