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Аннотация

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Scratch – основы программирования»» реализуется в МБУ ДО ЦВР «Малая Академия» с 2019 года, имеет техническую направленность, «стартовый уровень» и адресована обучающимся младшего и среднего школьного возраста, рассчитана на 1 год обучения.
Срок реализации общеобразовательной (общеразвивающей) программы «Scratch- основы программирования» - 1 год. Занятия проводятся  на базе ЦВР «Малая Академия» кабинет №1.
Рекомендуемый возраст детей: 8-10 лет. 

На программу  отводится 72 часа. 

Режим занятий:
1 раз в неделю по 2 часа.

Наполняемость групп: 
в группе– 8-10 человек.
Программа предполагает организацию аудиторных занятий, однако при необходимости возможно проведение и дистанционных занятий. Работа с портфолио проектов обучающегося на сайте  https://scratch.mit.edu/, возможна дистанционная форма работы. Блог для организации дистанционной работы. https://vesnarobot.blogspot.com/.
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ПАСПОРТ ПРОГРАММЫ
	Полное наименование
	Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Scratch – основы программирования» 

	Автор - составитель
	Каверзина Татьяна  Николаевна, педагог дополнительного образования

	География реализации
	С 2019 года в МБУ ДО ЦВР «Малая Академия»

	Адресат программы
	Обучающиеся младшего, среднего школьного возраста

	Срок реализации
	1 год

	Направленность 

программы
	Техническая

	Вид программы
	Модифицированная

	Цель 

.
	Познакомить с программированием и его возможностями, помочь сформировать у детей базовые представления о языках программирования, сформировать интерес к программированию, создать устойчивую мотивацию для дальнейшего развития в сфере программирования, сформировать алгоритмическое мышление.

	Задачи


	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, 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:

· развивать самостоятельность и формировать умение работать в паре, малой группе, коллективе;
· формировать умение демонстрировать результаты своей работы. 


	Ожидаемые результаты освоения программы
	Личностные:

знать: способы выражения и отстаивания своего мнения, правила ведения диалога;

уметь: работать в паре/группе, распределять обязанности в ходе проектирования и программирования модели;

владеть: навыками сотрудничества со взрослыми и сверстниками, навыками по совместной работе, коммуникации и презентации в ходе коллективной работы над проектом.  

Метапредметные:

знать: этапы проектирования и разработки проекта, источники получения информации, необходимой для решения поставленной задачи;

уметь: применять знания основ программирования и алгоритмизации в творческой и проектной деятельности;

владеть: навыками программирования собственных проектов программ с применением творческого подхода.

знать: способы отладки и тестирования разработанной программы;

уметь: анализировать программу, выявлять недостатки и устранять их;

знать: основные способы поиска, сбора, обработки, анализа, организации, передачи и интерпретации информации в ходе  работы над проектом программы;

уметь: готовить свое выступление и выступать с аудио-, видео- и графическим сопровождением в ходе представления своего проекта;

владеть: навыками работы с разными источниками информации, подготовки творческих проектов; 

знать: элементарные навыки работы с компьютером, навыки работы в операционной системе;

уметь: пользоваться программой-просмотрщиком Web-страниц;

владеть: основами дистанционных  технологий.

Предметные:

· знать принципы и структуру Scratch проектов, формы представления и управления информацией в проектах;
· уметь спроектировать, изготовить и разместить в сети или подготовить для иной формы представления Scratch проекты;
· владеть способами работы с изученными программами;
· знать и уметь применять при создании Scratch проектов основные принципы композиции.

	Количество часов в неделю/год
	2 часа  1 раз в неделю/ 72 часа в год

	Возраст обучающихся
	8 – 10 лет

	Формы занятий
	Лекция, презентация, практическое занятие, соревнование, выставка, работа с портфолио на сайте  https://scratch.mit.edu/,

 возможна дистанционная форма работы.
 Сайт для организации дистанционной работы. https://vesnarobot.blogspot.com/.

	                                                                                                                                                                                          Условия реализации программы (оборудование, инвентарь, специальные помещения, ИКТ и др.)
	Учебный кабинет для занятий с установленной школьной доской. 

ПК – 9 шт.

учебно-методический комплекс (наглядный материал,  дополнительные задания, конспекты занятий);

Санитарно-гигиенические требования: занятия проводятся в кабинете, соответствующем требованиям ТБ, пожарной безопасности, санитарным нормам. Кабинет должен иметь хорошее освещение и периодически проветриваться.


ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Scratch – основы программирования»» реализуется в МБУ ДО ЦВР «Малая Академия» с 2019 года, имеет техническую направленность, «стартовый уровень» и адресована обучающимся младшего и среднего школьного возраста, рассчитана на 1 год обучения. 
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Scratch – основы программирования»» составлена в соответствии с Порядком организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам, на основании материалов специальной методической и научно-популярной литературы, соответствует уровню и направленности программы, учитывает возрастные и психологические особенности и интересы детей, запросы социума, материальные возможности семей обучающихся, конкретные условия учреждения, личный опыт педагога. 

При разработке программы соблюдены Методические рекомендации по проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая разноуровневые программы).

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Scratch- основы программирования» в настоящее время приведена в соответствие с современной нормативно – правовой базой:

НОРМАТИВНАЯ БАЗА
1. Федеральный закон Российской Федерации от 29 декабря 2012 г. № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации».

2. Концепция развития дополнительного образования детей, утвержденная распоряжением Правительства Российской Федерации от 4 сентября 2014 г. № 1726-р. 

3. Приказ Минпросвещения России от 09.11.2018 № 196 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам».

4. Приказ Министерства образования и науки РФ от 9 января 2014 г. № 2 «Об утверждении порядка применения организациями, осуществляющими образовательную деятельность, электронного обучения, дистанционных образовательных технологий при реализации образовательных программ».

5. Письмо Минобрнауки России от 18.11.2015 № 09-3242 «Методические рекомендации по проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая разноуровневые программы)».

6. Приказ главного управления образования и молодёжной политики Алтайского края от 19.03.2015 №535 «Об утверждении методических рекомендаций по разработке дополнительных общеобразовательных общеразвивающих программ».

7. Постановление Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 4 июля 2014 г. № 41 «Об утверждении СанПиН 2.4.4.3172-14 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей» (зарегистрировано в Минюсте РФ 20.08.2014, рег. №33660).

8. Закон Алтайского края от 04.09.2013 № 56-ЗС «Об образовании в Алтайском крае».

9. Положение о дополнительной общеобразовательной (общеразвивающей)  программе МБУ ДО ЦВР «Малая Академия».

10. Устав МБУ ДО ЦВР «Малая Академия».

Актуальность 
Технология Scratch позволяет,  обратившись к миру мультимедиа и программирования, выпустить обучающегося  в информационную среду творчества и познавательной деятельности,  кроме предметных знаний приобрести качества, необходимые каждому человеку для успешной жизни и профессиональной карьеры. Самое большое достижение – это общая среда и культура, созданная вокруг Scratch. Scratch предлагает низкий пол (легко начать), высокий потолок (возможность создавать сложные проекты) и широкие стены (поддержка большого многообразия проектов). В работе со Scratch уделяется особое внимание простоте для большей понятности. Программа направлена на формирование ключевых компетенций по программированию в среде Scratch.

Занятия по программе обеспечивают воспитание сознательного и творческого отношения к учебе, способствуют достижению реальных результатов в области программирования. Для большинства детей младшего возраста увлечение программированием может стать в будущем интересной и перспективной профессией.

Цель: познакомить с программированием и его возможностями, помочь сформировать у детей базовые представления о языках программирования, сформировать интерес к программированию, создать устойчивую мотивацию для дальнейшего развития в сфере программирования, сформировать алгоритмическое мышление.
Задачи:

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, 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 программированию;
· развивать самостоятельность и формировать умение работать в паре, малой группе, коллективе;
· формировать умение демонстрировать результаты своей работы. 
Новизна программы.
С целью повышения эффективности образовательного процесса используются дистанционные и мультимедийные технологии. Созданные программы размещаются на Международном портале https://scratch.mit.edu/, одаренные обучающиеся работают над индивидуальными проектами, с которыми участвуют на Международной олимпиаде по креативному по программированию. Участники проходят региональный этап, а победители регионального этапа участвуют в международном этапе.  Сайт регионального этапа http://wiki.robbo.ru/wiki/INTERNATIONAL_CREATIVE_PROGRAMMING_OLYMPIAD_RU. Ссылка на сайт международного этапа https://creativeprogramming.org/
Программа предусматривает возможность организации дистанционного обучения (в случае болезни ребенка, отсутствия по семейным обстоятельствам или др. причины). Для организации дистанционного обучения используется сайт https://vesnarobot.blogspot.com/
Педагогическая целесообразность. 
После изучения курса основной образовательной программы возможно продолжение обучения по программе в форме индивидуальных образовательных маршрутов по проектной деятельности. Одарённые обучающиеся, могут быть переведены на индивидуальный маршрут обучения в следующих случаях: работа над индивидуальным проектом повышенной сложности.

Адресат программы.
Важнейшее значение в стратегическом планировании организации педагогического воздействия на личность ребенка имеет его возрастные особенности. Характерная особенность детей этого возрастного периода – ярко выраженная эмоциональность восприятия. В первую очередь дети воспринимают те объекты, которые вызывают непосредственный эмоциональный отклик, эмоциональное отношение. Наглядное, яркое, живое воспринимается лучше, отчётливее. В связи с возрастным относительным преобладанием деятельности первой сигнальной системы, более развита наглядно-образная память, чем словесно- логическая. Дети быстрее запоминают и прочнее сохраняют в памяти конкретные сведения, события, лица, предметы, факты, чем определения, описания, объяснения. Лучше запоминается всё яркое, вызывающее эмоциональный отклик. Младшие школьники, как правило, отличаются бодростью, жизнерадостностью. Они общительны, отзывчивы, доверчивы, справедливы. В ряде случаев дети обладают отрицательными формами поведения, к ним относятся, например, капризность, упрямство. Обычная причина их – недостатки семейного воспитания. Ребёнок привык к тому, что дома все его желания и требования удовлетворялись, он ни в чём не видел отказа. Капризность и упрямство – своеобразная форма протеста ребёнка против тех твёрдых требований, которые ему предъявляет школа, против необходимости жертвовать тем, что хочется, во имя того, что надо. Порой у детей проявляется лживость, причиной которой может быть буйная фантазия ребёнка или желание скрыть свой дурной поступок из-за боязни наказания. Поскольку в младшем школьном возрасте характер ещё только формируется, важно предупредить превращение этих часто временных, случайных психических состояний в черты характера. Дети очень эмоциональны. Эмоциональность сказывается, во-первых, в том, что их психическая деятельность обычно окрашена эмоциями. Всё, что они наблюдают, о чём думают, что делают, вызывает у них эмоционально окрашенное отношение.

Подростковый возраст знаменуется бурным психо​физиологическим развитием и перестройкой социальной активности ребенка. Мощные сдвиги, происходящие во всех областях жизнедеятельности ребенка, делают этот возраст «переходным» от детства к взрослости.

Становление познавательных способностей отмечено двумя основными достижениями: 

1) развитием способности к абстрактному мышлению; 


2) расширением временной перспективы. Преобладающее влияние семьи в отрочестве постепенно заменяется влиянием группы сверстников, выступающей источником референтных норм поведения и получения определенного статуса

Эти изменения протекают в двух направлениях, в соответствии с двумя задачами развития: 


1) освобождение от родительской опеки; 


2) постепенное вхождение в группу сверстников. 

Так, в моральной сфере следует отметить две особенности: переоценка нравственных ценностей; устойчивые «автономные» моральные взгляды, суждения и оценки, независимые от случайных влияний центральные новообразования: абстрактное мышление; самосознание; половая идентификация; чувство «взрослости», переоценка ценностей, автономная мораль. 

Центральным и специфическим новообразованием этого возраста считал чувство взрослости – возникающее представление о себе как уже не ребенке. Подросток начинает чувствовать себя взрослым, стремится быть и считаться взрослым, что проявляется во взглядах, оценках, в линии поведения, а так же в отношениях со сверстниками и взрослыми. 

Ведущая деятельность  
Ведущие позиции начинают занимать общественно-полезная деятельность и интимно-личностное общение со сверстниками.
Общественно-полезная деятельность является для подростка той сферой, где он может реализовать свои возросшие возможности, стремление к самостоятельности, удовлетворив потребность в признании со стороны взрослых.

Подростку присуща сильная потребность в общении со сверстниками. Ведущим мотивом поведения подростка является стремление найти свое место среди сверстников. 

Мышление. Начинают формироваться элементы теоретического мышления. Рассуждения идут от общего к частному. Подросток оперирует гипотезой в решении интеллектуальных задач. Это важнейшее приобретение в анализе действительности. 

Память развивается в направлении интеллектуализации. Используется не смысл, а механическое запоминание. 

Речь. Подросток в силу взрослых особенностей способен варьировать свою речь в зависимости от стиля общения и личности собеседника.

Для подростков важен авторитет культурного носителя языка. Персональное постижение языка, его значений и смыслов индивидуализирует самосознание подростка. Именно в индивидуализации самосознания через язык состоит высший смысл развития.

Самосознание. Формирование самосознания подростка заключается в том, что он начинает постепенно выделять качество из отдельных видов деятельности и поступков, обобщать и осмысливать их как особенности своего поведения, а затем и качества своей личности. Предметом оценки и самооценки, самосознания и сознания является качества личности, связанные прежде всего с учебной деятельностью и взаимоотношениями с окружающими. 
Особенности организации образовательного процесса

В соответствии с индивидуальным учебным планом в творческом объединении сформированы группы обучающихся одного возраста, которые являются основным составом творческого объединения «Scratch».  Состав группы – постоянный. Весь процесс обучения состоит по принципу «от простого к сложному».
Для того чтобы проекты, выполняемые обучающимися, были неповторимыми,  педагогу необходимо строить свою  работу с каждым обучающимся. В практике используются различные формы занятий: встреча, выставка, игра, сказки, конкурс, круглый стол, лекция, мастер – класс, праздник, творческая мастерская, тренинг, экскурсия, ярмарка, дистанционное занятие, сохранение личного проекта на сайте https://scratch.mit.edu/. 

Процесс обучения должен быть занимательным по форме. Это обусловлено возрастными особенностями обучаемых. Предлагаемая идея реализуется через игровые приемы работы - как известные, так и малоизвестные. Приложение 1
Для успешной реализации содержания программы важен эмоциональный фон учебно-творческой деятельности. Чувство эмоционального подъема стимулируется использованием различных видов и форм коллективной работы. Совместная работа позволяет вовлечь всех обучающихся в процесс творчества. Общий проект предполагает включенность каждого в процесс деятельности на каждом этапе работы, от замысла до последнего штриха. Особое значение имеет коллективное обсуждение, позволяющее повысить интеллектуальный уровень творческой группы.

Данная дополнительная общеразвивающая программа реализуется в 2 этапа: практический и теоретический.

Организация образовательного процесса.
Срок реализации общеобразовательной (общеразвивающей) программы «Scratch- основы программирования» - 1 год. Занятия проводятся  на базе ЦВР «Малая Академия» кабинет №1.
Рекомендуемый возраст детей: 8-10 лет. 

На программу  отводится 72 часа. 

Режим занятий:
-  1 раз в неделю по 2 часа.

Наполняемость групп: 
- в группе– 8-10 человек.
Занятия проходят с использованием компьютера, с перерывами на обсуждение проектов, эвристические беседы, а также перерывами между академическими часами 10 минут. Программа предполагает организацию аудиторных занятий, однако при необходимости возможно проведение и дистанционных занятий. Работа с портфолио проектов обучающегося на сайте  https://scratch.mit.edu/, возможна дистанционная форма работы. Сайт для организации дистанционной работы. https://vesnarobot.blogspot.com/
УЧЕБНО МЕТОДТИЧЕКИЙ ПЛАН
	№
	Название раздела, темы
	Количество часов

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	Форма аттестации.

	1.


	I раздел «Введение »(16 час)

1 полугодие

	1.1
	Вводное занятие. 
	2
	1
	1
	Творческое задание, беседа

	1.2
	Знакомство с программой
	2
	1
	1
	Творческое задание

	1.3
	Введение в программирование – Scratch
	2
	1
	1
	Проблемное задание

	1.4
	Что такое авторское право? Знакомство с сайтом http://scratch.mit.edu. .  Регистрация  в  Скретч-сообществе.
	2
	0
	2
	Проблемное задание

	1.5
	Первоначальные сведения о возможностях встроенного графического редактора.
	2
	1
	1
	

	1.6
	Действия с фрагментом рисунка. Операции с цветом.
	2
	1
	1
	Творческое задание, беседа

	1.7
	Монтаж рисунка из объектов.
	2
	1
	1
	Творческое задание, беседа

	1.8
	Импорт изображений в программу
	2
	1
	1
	Опрос, беседа

	2.
	II раздел. «ОСНОВНЫЕ ПРИЕМЫ ПРОГРАММИРОВАНИЯ» (42 часа)

	2.1
	Группы команд их цвета и назначение.
	2
	1
	1
	Творческое задание

	2.2
	Группы команд их цвета и назначение.
	2
	1
	1
	Проблемное задание

	2.3
	Линейный алгоритм. 
	2
	1
	1
	Проблемное задание

	2.4
	Линейный алгоритм. 
	2
	1
	1
	Творческое задание, беседа

	2.5
	Линейный алгоритм.
	2
	0
	2
	Творческое задание, беседа

	2.6
	Ветвление.
	2
	1
	1
	Творческое задание, беседа

	2.7
	Ветвление. 
	2
	1
	1
	Опрос, беседа

	2.8
	Ветвление.
	2
	0
	2
	Опрос, практика

	2.9
	Циклы. 
	2
	1
	1
	Творческое задание

	2.10
	Циклы. 
	2
	1
	1
	Творческое задание

	2.11
	Циклы.
	2
	0
	2
	Опрос, практика

	2.12
	Постановка, алгоритмизация, кодирование, тестирование, отладка программы
	2
	1
	1
	Теория

практика

	2.13
	Постановка, алгоритмизация, кодирование, тестирование, отладка программы
	2
	1
	1
	Теория

практика

	2.14
	Команды поворота.
	2
	1
	1
	Теория

практика

	2.15
	Вставка звука в проект.
	2
	1
	1
	Теория

практика

	2.16
	Блоки «Перо». Рисуем узоры.
	2
	1
	1
	Теория

практика

	2.17
	Блоки «Перо». Рисуем узоры.
	2
	1
	1
	Теория

практика

	2.18
	Переменные. Ввод  переменных
	2
	1
	1
	Теория

практика

	2.19
	Датчик  случайных  чисел.
	2
	1
	1
	Теория

практика

	2.20
	Самоуправление спрайтов. Обмен сигналами. 
	2
	1
	1
	Теория

практика

	2.21
	Создание  проектов  по  собственному  замыслу
	2
	0
	2
	Практика

	3
	III РАЗДЕЛ. «ПРОЕКТНАЯ ДЕЯТЕЛЬНОСТЬ» (14 час.)

	3.1
	Разработка и создание компьютерной игры
	2
	0,5
	1,5
	Проблемное задание

	3.2
	Разработка и создание компьютерной игры
	2
	0
	2
	Проблемное задание

	3.3
	Разработка и создание компьютерной игры
	2
	0,5
	1,5
	Опрос, беседа

	3.4
	Итоговый проект. Создаем игру.  
	2
	0
	2
	Творческое задание, практика

	3.5
	Итоговый проект. Создаем игру.  
	2
	0
	2
	Практика

	3.6
	Защита проекта. Публикация проекта на сайте
	2
	0,5
	1,5
	Практика

	3.7
	Защита проекта. Публикация проекта на сайте
	2
	0
	2
	Практика



	
	Итого:
	72
	25,5
	46,5
	


СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ
	№
	Тема
	Содержание

	
	
	

	I раздел ВВЕДЕНИЕ(16)

	1
	Вводное занятие
	Теория: Техника безопасности. Знакомство с идеологией Scratch. Интерфейс среды разработки. Спрайты. Скрипты. Костюмы. Добавление и удаление  спрайтов. 

Практика: Создание простейшей программы перемещения спрайта со сменой костюмов. 

Итоговый контроль: практическая работа

	2
	Знакомство с программой 
	Теория: - Основные понятия (сцена, проект, спрайт, скрипт) -  Главное меню 

Практика Создание небольших проекта с использованием простейших команд исполнителя.

	3
	Введение в программирование - Scratch
	Теория: Основные определения (алгоритм, программа, команда, система команд исполнителя, исполнитель) Практика: Составление и запись алгоритма. Реализация его в Scratch.

	4
	Что такое авторское право? Знакомство с сайтом http://scratch.mit.edu. .  Регистрация  в  Скретч-сообществе
	Теория: -Основные элементы интерфейса сайта..
Практика: Регистрация в сообществе Scratch, знакомство с проектами других участников сообщества, основные навыки работы на сайте, создание личного кабинета, размещение своей работы.

	5
	Первоначальные сведения о возможностях графического редактора.
	Теория: Операции  встроенного  редактора.  Создание  и  редактирование спрайтов. 

Практика: Создание программы с перемещением рисованного спрайта, имеющего пользовательские костюмы.

Итоговый контроль: практическая  работа.

	6
	Действия с фрагментом рисунка. Операции с цветом.
	Теория:  Операции  встроенного  редактора.  Создание  и  редактирование спрайтов. 

Практика:  Создание  программы  с  перемещением рисованного спрайта,  имеющего пользовательские костюмы.

 Итоговый контроль: практическая  работа

	7
	Монтаж рисунка из объектов.
	Теория:  Операции  встроенного  редактора.  Создание  рисунка из объектов. 

Практика: Создание своих спрайтов, сцен различными способами: рисование, редактирование, импорт.

 Итоговый контроль: практическая  работа

	8
	Импорт изображений в программу 
	Теория:  Поиск картинок в интернете, импорт изображений в программу, редактирование изображений.
Практика:  Создание  орнамента.
Итоговый контроль: практическая  работа

	II раздел. «ОСНОВНЫЕ ПРИЕМЫ ПРОГРАММИРОВАНИЯ» (42)

	9
	Группы команд их цвета и назначение.
	Теория:  Знакомство с группами команд,  развитие умения находить команду в блоке.
Практика: Создание творческой работы.

	10
	Группы команд их цвета и назначение.
	Теория: Использовать блоки группы .
Блок движение - Блок перо - Блок контроль - Блок внешность.
Практика: Создание анимационных проектов с линейной программой и командами блоков перо, движение, контроль, внешность..

	11
	Линейный алгоритм.
	Теория: Перемещение спрайтов в заданном  направлении  по шагам. Контроль края сцены. Изменение направления движения. 

Практика: Программа перемещения спрайта с контролем края сцены и изменением внешности и направления. 

	12
	Линейный алгоритм. 
	Теория: Система координат. Перемещение спрайтов в заданные координаты.

Практика: Создание программы с перемещением спрайта в заданные координаты

	13
	Линейный алгоритм. 
	Теория:  Работа с несколькими спрайтами одновременно.

Практика: Создание программы с несколькими спрайтами одновременно.

	14
	Ветвление.
	Теория: Знакомство с группой команд условных операторов. 

Практика:  Создание  программы - простой тест.

	15
	Ветвление.
	Теория: Конструкция «Ветвление» (полное, неполное) - Условие – Сенсоры.

Практика: Создание программы - простой тест.

	16
	Ветвление.
	Теория: Совместное использование операций  сравнения и логических операций. 

Практика: Сложный тест с учётом различных вариантов написаний ответа.

	17
	Циклы. 
	Теория: Циклический алгоритм - Цикл «Всегда» - Цикл «Повтори» - Библиотека костюмов. 

Практика: Скрипт бесконечного движения. Скрипт движения с заданным  количеством повторений. 

	18
	Циклы. 
	Теория: Схематическая запись циклического алгоритма. Типы  циклических  алгоритмов.  
Практика: Вывод переменных с контролем их величин. 

	19
	Циклы.
	Теория: Виды циклов. Применение циклов в скриптах. 

Практика: Скрипт бесконечного движения. Скрипт движения с заданным количеством повторений.


	20
	Постановка, алгоритмизация, кодирование, тестирование, отладка программы
	Теория Использование  нескольких  исполнителей.  Копирование  программы  одного исполнителя  другим.  

Практика: Творческий проект.

	21
	Постановка, алгоритмизация, кодирование, тестирование, отладка программы
	Теория: Выполнение  одинаковых  программ  разными  исполнителями  с использованием различных начальных  условий. Параллельное  выполнение одинотипных действий

Практика: Творческий проект.

	22
	Команды поворота.
	Теория: Использовать  команду  поворот  при 

решении задач. 

Практика: Составить программу рисования геометрических фигур.

	23
	Вставка звука в проект.
	Теория: Добавлять звук в проект. Записывать 

звук. Редактировать звук. Настраивать 

звук в проекте. Регулировать звук в проекте.

Практика: Творческий проект.

	24
	Блоки «Перо». Рисуем узоры.
	Теория: Использовать блоки группы Перо при 

решении задач.

Практика: составление программ рисования орнамента.

	25
	Блоки «Перо». Рисуем узоры.
	Теория: Использовать блоки группы  Перо при 

решении задач.

Практика: составление программ рисования орнамента.

	26
	Переменные. Ввод  переменных
	Теория: Понятие переменная, начальное значение переменной, использование счетчиков.
Практика: составление программ с использованием переменной.

	27
	Датчик  случайных  чисел.
	Теория: Понятие случайного числа, использование в программе.

Практика: составление программ с использованием  случайного числа.

	28
	Самоуправление спрайтов. Обмен сигналами. 
	Теория: Использование  Блоки передать сообщение и Когда я получу сообщение.
Практика: Создание  анимации.

	29
	Создание  проектов  по  собственному  замыслу
	Практика: Творческий проект.

	III РАЗДЕЛ. «ПРОЕКТНАЯ ДЕЯТЕЛЬНОСТЬ» (14)

	30
	Разработка и создание компьютерной игры
	Теория:  Проектирование.  Этапы  работы  над  проектом.  Информационный  макет.  

Практика: Создание информационного макета проекта. 

	31
	Разработка и создание компьютерной игры
	Теория: Создавать анимацию в среде СКРЕТЧ. 

Практика: Творческая работа.

	32
	Разработка и создание компьютерной игры
	Теория:  Создавать простейшие игры в среде 

СКРЕТЧ. 

Практика: Творческая работа.

	33
	Разработка и создание компьютерной игры
	Теория: Анимация.  Создание  эффекта  анимации  с  помощью  последовательной  смены  изображений.  

Практика: Творческий проект.

	34
	Итоговый проект. Создаем игру.  
	Теория: Мультимедийный  проект.  Описание  сюжетных  событий. 

Практика: Творческий проект.

	35
	Итоговый проект. Создаем игру.  
	Теория: Использовать  возможности  программной  среды    Scratch  для  создания 

мультимедийных проектов; 

Практика: Творческий проект.

	36
	Защита проекта. Публикация проекта на сайте
	Практика: Творческий проект. Публикация проекта на сайте http://scratch.mit.edu.


УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ
Планируемые результаты 
Личностные:

формирование уважительного отношения к иному мнению; развитие навыков сотрудничества с взрослыми и сверстниками в разных социальных ситуациях, умения не создавать конфликтов и находить выходы из спорных ситуаций:

знать: способы выражения и отстаивания своего мнения, правила ведения диалога;

уметь: работать в паре/группе, распределять обязанности в ходе проектирования и программирования модели;

владеть: навыками сотрудничества со взрослыми и сверстниками, навыками по совместной работе, коммуникации и презентации в ходе коллективной работы над проектом.  

Метапредметные:

освоение способов решения проблем творческого и поискового характера:

знать: этапы проектирования и разработки проекта, источники получения информации, необходимой для решения поставленной задачи;

уметь: применять знания основ программирования и алгоритмизации в творческой и проектной деятельности;

владеть: навыками программирования собственных проектов программ с применением творческого подхода.

формирование умения понимать причины успеха/неуспеха учебной деятельности и способности конструктивно действовать даже в ситуациях неуспеха:

знать: способы отладки и тестирования разработанной программы;

уметь: анализировать программу, выявлять недостатки и устранять их;

активное использование речевых средств и средств информационных и коммуникационных технологий для решения коммуникативных и познавательных задач:

знать: основные способы поиска, сбора, обработки, анализа, организации, передачи и интерпретации информации в ходе  работы над проектом программы;

уметь: готовить свое выступление и выступать с аудио-, видео- и графическим сопровождением в ходе представления своего проекта;

владеть: навыками работы с разными источниками информации, подготовки творческих проектов; 

овладение логическими действиями сравнения, анализа, синтеза, обобщения, классификации по родовидовым признакам, установления аналогий и причинно-следственных связей, построения рассуждений, отнесения к известным понятиям:

знать: элементы и базовые конструкции языка программирования, этапы и способы построения и программирования модели;

владеть: навыками установления причинно-следственных связей, анализа результатов и поиска новых решений в ходе тестирования работы  программы.


определение общей цели и путей ее достижения; умение договариваться о распределении функций и ролей в совместной деятельности; осуществлять взаимный контроль в совместной деятельности, адекватно оценивать собственное поведение и поведение окружающих:

знать: основные этапы и принципы совместной работы над проектом, способы распределения функций и ролей в совместной деятельности; 

уметь: адаптироваться в коллективе и выполнять свою часть работы в общем ритме, налаживать конструктивный диалог с другими участниками группы, аргументировано убеждать в правильности предлагаемого решения, признавать свои ошибки и принимать чужую точку зрения в ходе групповой /работы над совместным проектом;
владеть: навыками совместной проектной деятельности, навыками организация мозговых штурмов для поиска новых решений. 
знать: элементарные навыки работы с компьютером, навыки работы в операционной системе;

уметь: пользоваться программой-просмотрщиком Web-страниц;

владеть: основами дистанционных технологий.

Предметные:

· использование приобретенных знаний и умений для творческого решения проектов в scratch, художественно-конструкторских (дизайнерских), технологических и организационных задач; приобретение первоначальных представлений о компьютерной грамотности:

· знать принципы и структуру Scratch проектов, формы представления и управления информацией в проектах;
· уметь спроектировать, изготовить и разместить в сети или подготовить для иной формы представления Scratch проекты;
· владеть способами работы с изученными программами;
· знать и уметь применять при создании Scratch проектов основные принципы композиции и колористики;
· способны осуществлять рефлексивную деятельность, оценивать свои результаты, корректировать дальнейшую деятельность по разработке Scratch проектов.
ФОРМА ПРОВЕДЕНИЯ ИТОГОВ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ
Проводится в форме защиты портфолио творческих проектов на итоговой конференции. Результативность участия в конкурсах и соревнованиях по программированию, отражается в рейтинговой оценке обучающегося. Личное портфолио проектов на сайте https://scratch.mit.edu/.
Защита проектной работы. Участие в конкурсах, конференциях и соревнованиях по программированию.
Участие в международной олимпиаде по креативному программированию. Участники проходят региональный этап, а победители регионального этапа участвуют в международном этапе. Сайт регионального этапа http://wiki.robbo.ru/wiki/INTERNATIONAL_CREATIVE_PROGRAMMING_OLYMPIAD_RU. Ссылка на сайт международного этапа https://creativeprogramming.org/

Условия реализации программы
Форма обучения: очная, очно-заочная, (с применением дистанционных технологий).

Формы организации образовательной деятельности обучающихся: Групповая, индивидуальная. Обязательным условием обучения является участие обучающихся в конкурсах и проектах различного ранга.

Материалы, инструменты, приспособления: Компьютерный класс. В качестве технического средства обучения используется персональный компьютер, (дополнительно могут быть использованы интерактивная доска, проектор). Минимальные требования к аппаратному обеспечению:

· Персональный компьютер IBM PC;
· Процессор (не ниже) Intel Pentium 4;
· 1 Гб ОЗУ;
· 40 Гб свободного места на диске:
· CD-ROM;
· Колонки;
· Доступ к сети Интернет.
Программное обеспечение:
Браузеры
ОС Windows 7, 8, 10
Scratch 1.4, 2.0
Adobe Reader
Средства обучения: 

Печатные: учебные пособия, раздаточный материал;
Аудиовизуальные: слайды, видео- фильмы, кинофильмы, в т.ч на цифровых носителях; 

Электронные образовательные ресурсы: мультимедийные учебники, ролики, сетевые образовательные ресурсы, внутренние дистанционные ресурсы по программе (https://scratch.mit.edu/, https://vesnarobot.blogspot.com/);

Аудиовизуальные: слайды, видео- фильмы, кинофильмы, в т.ч на цифровых носителях;

Демонстрационные: демонстрационные проекты на сайте https://scratch.mit.edu).
За основу композиционного замысла программы взяты такие методы и формы занятий, как мотивация и стимулирование, когда на первых занятиях педагог формирует интерес обучающихся к обучению и самому себе, создавая ситуацию успеха в творческом объединении, используя при этом:

· Словесные, наглядные, практические методы обучения;

· Методы эмоционального стимулирования, частично-поисковый;

· Творческие задания;

· Анализ, обобщение, систематизацию полученных знаний и умений;

· Выполнение работ под руководством педагога; дозированная помощь; самостоятельная работа;

· Контроль в виде экспертизы, анализа и коррекции; взаимоконтроль, самоконтроль.

Наряду с традиционными формами организации занятий, беседа, лекция, программой предусмотрены и нетрадиционные:
· Интегрированные занятия, основанные на межпредметных связях;

· Защита творческого проекта.
· Дистанционная форма обучения.
В основу всех форм занятий заложены общие характеристики:
1. Каждое занятие имеет цель, конкретное содержание, определенные методы организации учебно-педагогической деятельности;

2. Любое занятие имеет определенную структуру, т.е. состоит из отдельных взаимосвязанных этапов;

3. Построение учебного занятия осуществляется по определенной логике, когда тип занятия соответствует его цели и задачам;

Для занятий разработаны методические комплексы, состоящие из информационного материала и конспектов, дидактического и раздаточного материалов; технологических и инструкционных карт; материалов для контроля и определения результативности занятий: тесты, вопросники; схемы и алгоритмы заданий.

Формы занятий:
Лекция с элементами практики;
Практикум;
Эвристическая беседа;
Обучающие игры (деловая игра, имитация); Приложение 1
Круглый стол;
Мастер-класс;
Олимпиада, конкурс;
Тестирование;
Вебинар;
Самоподготовка;
Проект. 
Формы аттестации
Предметом диагностики и контроля являются внешние образовательные продукты обучающихся (личное портфолио проектов на сайте https://scratch.mit.edu/), а также их внутренние личностные качества и компетенции (освоенные способы деятельности, знания, умения), которые относятся к целям и задачам программы.

Основой для оценивания деятельности обучающихся являются результаты анализа проектов и деятельности по их созданию. 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 обучающимся минимально необходимых результатов, обозначенных в целях и задачах программы. Оцениванию подлежат также те направления и результаты деятельности, которые определены в рабочей программе педагога и в индивидуальных образовательных маршрутах обучающихся (при наличии таковых).

Обучающиеся выступают полноправными субъектами оценивания. Одна из задач педагога — обучение детей навыкам самооценки. С этой целью педагог выделяет и поясняет критерии оценки, учит детей формулировать эти критерии в зависимости от поставленных целей и особенностей образовательного продукта — создаваемого мультимедийного проекта.

Проверка достигаемых образовательных результатов производится в следующих формах:
· текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка обучающимися выполняемых заданий;

· взаимооценка обучающимися работ друг друга или работ, выполненных в группах;

· публичная защита выполненных обучающимися творческих работ (индивидуальных и групповых);

· текущая диагностика и оценка педагогом деятельности обучающихся;

· итоговая оценка деятельности по образовательной программе в форме защиты портфолио в рамках итоговой конференции;

· итоговая оценка индивидуальной деятельности обучающегося педагогом, выполняемая в форме образовательной характеристики;

· независимая экспертная оценка творческих работ (работы) обучающегося в рамках конкурсов, олимпиад, конференций различного ранга.

Промежуточная аттестация проводиться в конце каждого года обучения в форме защиты творческой работы (проекта) на итоговом занятий, защиту творческого проекта.
Итоговый контроль проводится педагогом в форме итоговой конференции, на которой обучающиеся выступают с защитой проекта. Данный тип контроля предполагает комплексную проверку образовательных результатов по всем заявленным целям. Оцениванию подлежит как качество и количество работ представленных в портфолио так и уровень защиты порт-фолио обучающимся.
Одаренные учащиеся, продолжающие обучение на индивидуальных маршрутах ежегодно представляют портфолио творческих работ и карточку достижений за год. (Приложение 2)
Работа с родителями

Для успешной работы творческого объединения «Scratch-основы программирования» необходимо создание психолого-педагогических условий  для взаимодействия детей и родителей,  укрепление партнерских отношений педагогов МБУ ДО ЦВР «Малая Академия» в мобилизации  социокультурного потенциала семьи для создания единой  гуманной, доброжелательной воспитательной среды. Вместо обособленности и формальной связи с родителями необходимо стремиться к социальному партнерству с семьей, с родителями, включая их в образовательный процесс.
Работа с  родителями включает в себя комплекс мер – различные формы психологического просвещения, обучения, консультирования, профилактики,  которые помогают взрослым осознать свою роль в развитии семейных связей, лучше заботиться о благополучии ребенка, развивать его в интеллектуальном, социальном, чувственном, этическом, эстетическом плане.
Форма работы с родителями – индивидуальная, дистанционная (создание группы в WhatsApp, электронная почта, сайт творческого объединения https://vesnarobot.blogspot.com/):
•
Беседы с родителями об участии в формировании личности ребенка, о значимости приобщения детей к миру прекрасного.

•
Использование посильной помощи родителей в организации и оснащении творческого объединения  материалами для работы кружка.

•
Приглашение родителей на массовые мероприятия.

•
Беседы с родителями о поступлении детей в детское дополнительное объединение, обучающихся в творческом объединении.

•
Проведение анкетирования родителей.

Календарно- учебный график

Годовой календарный учебный график на 2019-2020 учебный год составлен в соответствии с   Федеральным законом от 29.12.2012 г. № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации», Приказом Министерства образования и науки Российской Федерации (Минобрнауки России) от 29 августа 2013 г. N 1008   "Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам (приложение),  Постановлением от 4 июля 2014 г. N 41   СанПиН 2.4.4.3172-14 "Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей." 

Учебный год:

· Формирование групп, анкетирование -3-8 сентября;

· Начало учебного года -  09 сентября (понедельник) 2019 г.
· Окончание учебного года -   31 мая (пятница) 2020 года 

· Продолжительность учебного года - 36 недель:
· Продолжительность первого полугодия -16 недель (с 09.09.19 г – 31.12.19г);

· Продолжительность  второго полугодия – 20 недель (с 10.01.19г -31.05.19г.) 
План воспитательной работы

План на 2019 – 2020 учебный год  составлен в соответствии с планом работы МБУ ДО ЦВР «Малая Академия» на учебный год, положений о творческих конкурсах, соревнованиях и других мероприятий.
	Дата проведения
	Форма проведения мероприятия
	Название мероприятия (тема)

	Сентябрь
	Беседа 
	«Мои права» Конвенция по правам ребенка

	Октябрь
	Спортивное мероприятие
	«Тропа здоровья»

	Ноябрь
	Видеофильм
	Дети в Великой Отечественной Войне

	Декабрь
	Творческое
	«Кормушки для птиц»

	Январь
	Беседа
	«Что такое СПИД и чем он опасен»

	Февраль
	Беседа
	«Я и социальные сети»

	Март
	Экскурсия
	Картинная галерея им . Тихонова

	Апрель
	Викторина
	«Человек в космосе»

	Май
	Акция
	«Чистый город»
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Приложение 1
ИГРОВЫЕ ФОРМЫ РАБОТЫ
“УЧИСЬ ИГРАЮЧИ”
Например: интеллектуальные (логические) игры на поиск связей, закономерностей; задания на кодирование и декодирование информации, сказки, конкурсы, игры на движение с использованием терминологии предмета.

Многие выдающиеся педагоги обращали внимание на благотворность использования игры в процессе обучения. В игре проявляются наиболее полно и порой неожиданно способности человека, ребёнка в особенности.

Игра - особо организованное занятие, требующее напряжения эмоциональных и умственных сил. Игра всегда предполагает принятие решения - как поступить, что сказать, как выиграть?! Желание решить эти вопросы обостряет мыслительную деятельность играющих.

В своей работе я использую несколько видов игр :

- на развитие внимания и закрепление терминологии;
- игры-тренинги;
- игры-конкурсы (с делением на команды);
- игры сюжетные на закрепление пройденного материала;
- интеллектуально-познавательные игры;
- интеллектуально-творческие игры.

 "КАЛЕЙДОСКОП"

Так я называю форму построения урока. Дети быстро утомляются, необходимо переключать их внимание. Кроме того, нельзя нарушать санитарные нормы - нужно беречь зрение ребёнка и его нервную систему. Поэтому весь урок состоит из "кусочков", среди которых и "гимнастика ума", и логика, и "поиск девятого" и многое другое. Урок поделён примерно на четыре равные по времени части:

- путешествие в Сообразилию;
- логическая разминка;
- теоретический блок;
- работа на компьютере.

Теоретический блок - это объяснение нового материала. Он занимает, как правило, от 1/4 до 1/3 урока.

 "СКАЗКА – ЛОЖЬ, ДА В НЕЙ НАМЁК…"
Использование сказки всегда обогащает урок и делает его понятнее. Это:

- сказочные сюжеты уроков (авторские);
- поиск основных алгоритмических конструкций на хорошо знакомых сказках;
- сочинение своих сказок с помощью карт Проппа и текстового редактора;
- сказки, иллюстрирующие работу команд и операторов (авторские): "Поссорились два спрайта - GIGA и GOBO. Каждый утверждает, что он бегает быстрее...";
- сказки, иллюстрирующие работу встроенного графического редактора.

ОПОРНЫЕ КОНСПЕКТЫ
Включают в себя основные положения новой темы, алгоритмы действий, задания для тренинга и зачета (перечисление файлов, нужных для изучения данной темы, данного урока) и место для “успеха”.

 КОНТРОЛЬ ЗНАНИЙ
Проводится всегда с целью отслеживания: какой процент информации остался в голове у каждого конкретного ребёнка. Проводится в следующих формах:

- один вопрос - четыре ответа, выбрать нужный;
- поставить в соответствие термины и их содержание;
- вставить пропущенное ключевое слово;
- опрос "по цепочке";
- выполнение заданий на компьютере по заданному алгоритму;
- цифровой диктант;
- графический диктант;
- маршрутная карта;
- обнаружение ошибок (фактических и логических) и их исправление;
- повторение последней фразы и оценка ее корректности;
- продолжение ответа, прерванного в произвольном месте;
- организация цепочки отвечающих;
- комбинированная эстафета и т.д.

ПОДБОР ЗАДАЧ И ЗАДАНИЙ
В предлагаемой программе создана система заданий и задач, направленных на развитие познавательных процессов у младших школьников с целью усиления их математического развития, включающего в себя умение наблюдать, сравнивать, обобщать, находить закономерности, строя простейшие предположения; проверять их, делая выводы, иллюстрировать их ни примерах.

Одним из факторов, влияющих на эффективность и качество обучения, является правильность отбора содержания и построения учебной программы. В предлагаемой программе часть заданий отобрана из учебной, педагогической и справочной литературы отечественных и зарубежных авторов и переработана с учётом возрастных особенностей и возможностей детей, часть составлена автором.

Задания, подбираются с учетом возрастных и психологических особенностей обучающихся. 

 ЕДИНАЯ СЮЖЕТНАЯ ЛИНИЯ УРОКА
Логические задания и задачи на смекалку подбираются таким образом, чтобы их можно было связать либо единым персонажем, либо единым сюжетом. 

Сюжетная линия урока вносит нотку азарта, соревновательный момент.

Кроме того, любой урок со связным сюжетом легко превратить в конкурс. Конкурсы проводятся регулярно в каникулы, по итогам пройденной темы, с родителями в конце учебного года и т.д.

ПРИВЛЕКАТЕЛЬНАЯ ЦЕЛЬ

Перед обучающимися ставится простая, понятная и привлекательная для него цель, выполняя которую он волей-неволей выполняет и то учебное действие, которое планирует педагог.

НА ПЕРВОМ ПЛАНЕ — ЛОГИКА!

Приоритетное внимание на занятиях уделяется развитию мышления. Программа содержит задания, составить программу по сюжету на доступном детям материале, с опорой на их жизненный опыт, учит строить правильные суждения, проводить несложные доказательства, отыскивать несколько возможных решений, обосновывать существование каждого из них.
Приложение 2
СИСТЕМА ОЦЕНКИ РЕЗУЛЬТАТОВ ОСВОЕНИЯ ПРОГРАММЫ
Предметом диагностики и контроля являются внешние образовательные продукты обучающихся (портфолио проектов на сайте  scratch.mit.edu  в личном кабинете), а также их внутренние личностные качества (освоенные способы деятельности, знания, умения), которые относятся к целям и задачам программы.

Основой для оценивания деятельности учащихся являются результаты анализа проекта, деятельности по ее созданию, уровень защиты проекта на конференции. Оценке подлежит в первую очередь уровень достижения учеником минимально необходимых результатов, обозначенных в целях и задачах программы. Оцениванию подлежат также те направления и результаты деятельности учащихся, которые определены в рабочей про-грамме педагога и в индивидуальных образовательных маршрутах учащихся (при наличии таковых).

Формы  контроля за реализацией программы

Основными видами контроля успеваемости обучающихся являются:

- входной контроль 

- текущий контроль успеваемости обучающихся  

- итоговый контроль 

Для отслеживания результативности образовательного процесса используются следующие виды контроля:
	№п/п
	Сроки
	Виды контроля
	Формы контроля

	1.
	Сентябрь
	Входной.
	Анкетирование

	2.
	Декабрь
	Текущий 
	1. Личная карточка обучающегося.

2. Смотр портфолио проектов на сайте  scratch.mit.edu  в личном кабинете обучающихся.
3. Демонстрация  проекта.

	3.
	Март
	Текущий 
	1. Тест.

2. Личная карточка обучающегося.

3. Смотр портфолио проектов на сайте  scratch.mit.edu  в личном кабинете обучающихся.
4. Демонстрация  проекта.

	4.
	Май
	Итоговый
	1. Личная карточка обучающегося.

2. Смотр портфолио проектов на сайте  scratch.mit.edu  в личном кабинете обучающихся.
3. Демонстрация проекта.


Критерии оценки портфолио обучающегося проекты на сайте scratch.mit.edu
	
	Критерии оценки защиты проекта и уровня выполнения работы учащимся
	Оценка/балл

	1
	Проект полный, оригинальный, обладает степенью новизны и практической пользы, не содержит ошибок. 
	+ 1

	2
	Удобен в использовании, лаконичен, обладает интерактивностью. 
	+ 1

	3
	Учащийся способен обеспечить подачу проекта целевой аудитории, обобщить материал, сделать собственные выводы, выразить свое мнение, привести примеры, ответить на вопросы по теме проекта.
	+ 1

	4
	Собственное мнение по теме проекта недостаточно чётко выражено.
	- 1

	5
	Проект типовой, не содержит значительных ошибок. Не обладает лаконичностью. Есть ошибки в деталях и/или они просто отсутствуют.
	- 1

	6
	Подача проекта сумбурная. Мнение по теме проекта сформировано частично. Затрудняется с ответами по теме проекта.
	- 1


ЛИЧНАЯ КАРТОЧКА ДОСТИЖЕНИЙ ОБУЧАЮЩЕГОСЯ
С постановкой целей тесно связаны две очень важные для образовательной технологии задачи: задача получения информации обратной связи (проблема контроля) и задача соотнесения реально полученных результатов образовательного процесса с планировавшимися результатами, с целями (проблема оценки). Обе задачи объединяются мониторингом.

Планирование результатов деятельности, объектом которой являются люди, всегда специфично. Оно не может быть рассчитано на 100%-ный успех. До недавнего времени считалось, что успех должен быть по крайней мере 95%. Это было связано с особым отбором экспериментальных выборок. Ныне положение резко изменилось, и понадобилось исследование, выявляющее истинный порог, за которым образовательный процесс не может считаться успешным. В.П.Беспалько вывел 70% успех как достаточный, то есть если в результате применения образовательной технологии удается добиться успешности 70% и выше, эту технологию следует признать приемлемой.

Пройденные исполнители, темы, определения по мере прохождения и отработки заклеиваются стикерсами определенного цвета. 
Система работает не только для детей младшего возраста, все дети либо начинают, либо заканчивают урок подсчетом своих успехов. Кроме всего прочего, здесь имеется возможность:

- не получить отрицательную оценку;
- пересдать непонятое, когда разобрался, досдать пропущенное по болезни или иным причинам.

Что дает такая система?

Учителю — возможность отслеживать пропущенные ребенком по уважительной причине или неотработанные темы и задания, соревновательный момент, который всегда очень важен в работе с детьми младшего возраста, рейтинг-окно отражает набранный ребенком к концу учебного года балл, что позволяет более ровно формировать группы следующего года обучения.

Ребенку — всегда четко видны на своем личном бланке как свои успехи и зачеты, так и то, что можно отрабатывать в случае оставшегося времени, а также, что будем “проходить” далее.

Родителю — даже не владеющему спецификой предмета, легко видны успехи своего ребенка в наглядной и доступной форме, всегда видна программа обучения в данном модуле на данный этап времени.

По итогам года или пройденного блока (модуля) дети получают значки.
НЕСЛОЖНАЯ АРИФМЕТИКА “УСПЕХОВ”

Рейтинг-балл подсчитывается по красным стикерсам. Формулы пересчета приведены ниже.

	 
	+
	 
	=
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	+
	 
	+
	 
	=
	 
	+
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


 

	 
	красный, алый
	80 % - 100 % решённых задач, заданий, ответов на вопросы теста; задание на компьютере сдаётся с первого предъявления

	 
	оранжевый
	50 % - 79 % решённых задач, заданий, ответов на вопросы теста; задание на компьютере сдаётся со второго предъявления

	 
	желтый, лимонный
	30 % - 49 % решённых задач, заданий, ответов на вопросы теста; задание на компьютере сдаётся с третьего предъявления
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