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Пояснительная записка

    Программа разработана  на основании требований нормативно-правовых документов:
- часть 9 статьи 2, статья 28 Федеральный Закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в РФ».
- Приказ Министерства образования и науки Российской Федерации от 29 августа 2013 г. № 1008 г. Москва «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам».
- Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 04.07.2014 № 41 «Об утверждении СанПиН 2.4.4.3172-14 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации «режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей»
- Концепция развития дополнительного образования детей (Распоряжение Правительства РФ от 4 сентября 2014 г. 
№  1726-р).
-Устава  МБОУ «СОШ №2» а. Ассоколай
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: воспитание творческой личности, обогащенной общетехническими знаниями и умениями, развитие индивидуальных творческих способностей, интереса к науке и технике.
Задачи:
• сформировать у детей базовые представления о языке программирования Scratch, алгоритме, исполнителе;
• сформировать навыки разработки, тестирования и отладки несложных программ;
• познакомить с понятием проекта, его структуры, дизайна и разработки;
• освоить навыки планирования, создания проекта, публикации его в сети Интернет;
• сформировать и развить навыки работы в сети для обмена материалами работы;
•выработать навыки и умения безопасного и целесообразного поведения при работе с компьютерными программами и в сети Интернет, умения соблюдать нормы информационной этики и права.

Планируемые результаты
Личностные результаты:
•  широкие познавательные интересы, инициатива и любознательность, мотивы познания и творчества; готовность и способность обучающихся к саморазвитию и реализации творческого потенциала в 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 предметами в жизни;
•  способность увязать 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;
•  развитие чувства личной ответственности за качество окружающей информационной среды;
•  способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет знания основных гигиенических, эргономических и технических условий безопасной эксплуатации средств ИКТ.
Метапредметные результаты:
•  владение умениями организации собственной учебной деятельности, включающими: целеполагание как постановку учебной задачи на основе соотнесения того, что уже известно, итого, что требуется установить;
•  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;
•  прогнозирование–предвосхищение результата;
•  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;
•  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 основами продуктивного взаимодействия и сотрудничества со сверстниками и взрослыми: умение правильно, четко и однозначно сформулировать мысль в понятной собеседнику форме;
•  умение осуществлять в коллективе совместную информационную деятельность, в частности при выполнении проекта;
•  умение выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы с помощью средств ИКТ;
•  использованиекоммуникационныхтехнологийвучебнойдеятельностииповседневнойжизни.
Предметные результаты:
Обучающийся научится (для использования в повседневной жизни и обеспечения возможности успешного продолжения образования на базовом уровне) в области информационных технологий:
 запускать на выполнение программу Scratch, работать с ней, cохранять созданные файлы, закрывать программу;
 создавать, переименовывать, перемещать, копировать и удалять файлы;
 работать с основными элементами пользовательского интерфейса: использовать меню, обращаться за справкой, работать с окнами (изменять размеры и перемещать окна, реагировать на диалоговые окна);
 вводить информацию в компьютер с помощью клавиатуры и мыши;
 применять встроенный в программу Scratch графический редактор для создания и редактирования простых рисунков;
 осуществлять поиск информации в сети Интернет с использованием простых запросов (по одному признаку);
 ориентироваться на интернет-сайтах (нажать указатель, вернуться, перейти на главную страницу);
 соблюдать требования к организации компьютерного рабочего места, требования безопасности и гигиены при работе со средствами ИКТ;
 разрабатывать и реализовывать собственные творческие проекты в среде Scratch, размещать их на своей странице сайта http://scrаtch.mit.edu, просматривать чужие проекты на данном сайте, оценивать их и скачивать для использования с учётом авторских прав;
 сформировать начальные представления о назначении и области применения проектов; о проектировании как методе научного познания.в области алгоритмов и элементов программирования:
 понимать смысл понятия «скрипт - алгоритм», приводить примеры алгоритмов;
 понимать термины «спрайт - исполнитель», «среда исполнителя», «блоки скриптов - система команд исполнителя»;
 осуществлять управление имеющимся формальным исполнителем; понимать правила записи и выполнения алгоритмов, содержащих алгоритмические конструкции «следование», «ветвление», «цикл»;
 подбирать алгоритмическую конструкцию, соответствующую заданной ситуации;
 исполнять линейный, разветвляющийся и циклический алгоритмы для формального исполнителя с заданной системой команд.
Обучающийся получит возможность научиться (для обеспечения возможности успешного продолжения образования на базовом и углубленном уровнях)в области информационных технологий:
 научиться систематизировать (упорядочивать) файлы и папки;
 сформировать представления об основных возможностях графического интерфейса и правилах организации индивидуального информационного пространства;
 расширить знания о назначении и функциях программного обеспечения компьютера; приобрести опыт решения задач из разных сфер человеческой деятельности с применением средств информационных технологий;
 видоизменять готовые графические объекты с помощью средств графического редактора;
 расширить представления об этических нормах работы с информационными объектами.
 использовать возможности и средства программы Scratch по добавлению звуков, изменению цвета, управлению действиями при нажатии клавишей мышки или клавиатуры, созданию своих собственных спрайтов, графических эффектов картинок, анимации спрайтов. В области алгоритмов и элементов программирования:
 создавать алгоритмы, содержащие интерактивность и взаимодействие нескольких спрайтов;
 по данному алгоритму определять, для решения какой задачи он предназначен;
 разрабатывать в среде исполнителя алгоритмы, содержащие базовые алгоритмические конструкции и вспомогательные алгоритмы;
 на основе имеющихся базовых алгоритмов производить творческие видоизменения скриптов, создавая собственные проекты.
В результате учебной деятельности, для решения разнообразных учебно-познавательных и учебно-практических задач, у обучающихся будут формироваться и развиваться необходимые универсальные учебные действия и специальные учебные умения.
Контингент учащихся: возраст детей - 8-15 лет. Состав группы – 15 человек. Наличие какой-либо специальной подготовки не требуется.
Режим занятий: срок реализации программы – 1 год. 2 группы занимается 2 раз в неделю по 2 академических часа с перерывом 15 минут. 






















Учебный  план

	№
	Раздел
	Название темы
	Количество часов
	Формы
аттестации/контроля

	
	
	
	всего
	теория
	практика
	

	1.
	Вводное занятие
	Знакомство с коллективом
Введение в программу
Техника безопасности.
Установка программного обеспечения.

	1


3
	1


2
	


1

	

Опрос

Практические  работы

	2.
	Интерфейс, особенности ПО. 
	Вхождение в 3D моделирование. Настройка принтера.
	16
	3
	13
	Самостоятельная 
работа



	3.
	Обзор возможностей создания трехмерных моделей.
	Знакомство с программой печати, правила управления моделями (выбор из каталога).
	14
	3
	11
	Опрос

	4.
	Преобразование цифровой модели.
	Настройка печати, обзор параметров. Печать.
	14
	3
	11
	 обсуждение результатов проделанной работы.

	5.
	Изучение настроек с расширенными параметрами.
	Выбор пластика для принтера. Создание трехмерной модели.
	14
	3
	11
	общее обсуждение в диалоговой форме разбора материала. 


	6.
	Правила поведения и ТБ.
	Этап нарезки. Настройка принтера. Замена сопла.
	14
	3
	11
	Опрос

	7.
	Настройка печати, установка параметров. 
	Печать трехмерной модели.
	14


	3


	11


	Самостоятельная 
работа


	8.
	Установка более сложных параметров
	Разработка и подготовка проектной модели.
	14
	3
	11
	Самостоятельная 
работа


	9.
	Разработка и подготовка проектной модели.
	Разработка и подготовка проектной модели.
	14
	3
	11
	обсуждение в диалоговой форме разбора материала. 


	10.
	Вращение, масштабирование и выравнивание.
	Трёхмерная визуализация.
Инструменты для обслуживания. Печать
	14
	3
	11
	Самостоятельная 
работа


	11.
	Подведение итогов. Заключительное занятие.
	Фотоотчет. Перспективное планирование.
	12
	2
	10
	проведение внутренних соревнований между обучающимися, учебными группами, участие в школьных, муниципальных и региональных соревнованиях по робототехнике.



	
	
	ВСЕГО:
	144
	32
	112
	





Содержание программы

	Раздел
	Часы

	Вводные занятия. Правила поведения и ТБ. Установка программного обеспечения. 
	4

	Интерфейс, особенности ПО. Вхождение в 3D моделирование. Настройка принтера.
	16

	Обзор возможностей создания трехмерных моделей. Знакомство с программой печати, правила управления моделями (выбор из каталога).
	14

	Преобразование цифровой модели. Настройка печати, обзор параметров. Печать.
	14

	Изучение настроек с расширенными параметрами. Выбор пластика для принтера. Создание трехмерной модели.
	14

	Правила поведения и ТБ. Этап нарезки. Настройка принтера. Замена сопла.
	14

	Настройка печати, установка параметров. Печать трехмерной модели.
	14

	Установка более сложных параметров. Разработка и подготовка проектной модели.
	14

	Изготовление контрольной детали.
	14

	Вращение, масштабирование и выравнивание. Трёхмерная визуализация.
Инструменты для обслуживания. Печать
	14

	Подведение итогов. Заключительное занятие. Фотоотчет. Перспективное планирование.
	12

	Итого
	144





Формы контроля и подведения итогов

В начале занятия проводится опрос обучающихся по вопросам предыдущего занятия.

В конце этапа моделирования проводится обсуждение результатов проектирования с оценкой проделанной работы. Вопросы, которые возникают у обучающихся, выносятся на общее обсуждение также в диалоговой форме разбора материала. 
В качестве проверки используются различные формы подведения итогов: проведение внутренних соревнований между обучающимися, учебными группами; участие в школьных, муниципальных и региональных соревнованиях по робототехнике.

Основные способы построения моделей.

Организационно-педагогические условия реализации программы.

1. Учебно-методическое обеспечение программы
Занятия проводятся в форме лекций, обсуждения и практических работ.
При работе с детьми в учебных группах используются различные методы: словесные, метод проблемного обучения, проектно-конструкторский метод, а также игровой метод.

Метод строго регламентированного задания. Выполнение индивидуальных и групповых 3D моделей.
Групповой метод (мини-группы). Создание модели по предложенной схеме группой занимающихся (2– 4 человека); определение ролей и ответственности, выбор рационального способа создания модели.
       Метод самостоятельной работы. Свобода при выборе темы, методов и режима работы, создание условий для проявления творчества. Защита собственного проекта.
Соревновательный метод. Проведение соревнований для выявления наиболее качественной и оригинально выполненной работы.
Словесный метод. Вербальное описания заданий и оценки результатов.
Метод визуального воздействия. Демонстрация визуализированых рисунков, демонстрация отпечатанных модели.
        Дискуссия. Смысл данного метода состоит в обмене взглядами по конкретной проблеме. С помощью дискуссии, обучающиеся приобретают новые знания, укрепляются в собственном мнении, учатся его отстаивать. Так как главной функцией дискуссии является стимулирование познавательного интереса, то данным методом в первую очередь решается задача развития познавательной активности обучающихся.

Методическое обеспечение

Для успешного проведения занятий очень важна подготовка к ним, заключающаяся в планировании работы, подготовке материальной базы и самоподготовке педагога. 
В процессе подготовки к занятиям продумывается вводная, основная и заключительная части занятий, отмечаются новые термины и понятия, которые следует разъяснить обучающимся, выделяется теоретический материал, намечается содержание представляемой информации, подготавливаются наглядные примеры изготовления модели.
В конце занятия проходит обсуждение результатов и оценка проделанной работы. 

Материально-технические условия реализации программы.

Для проведения занятий необходимо достаточно просторное помещение, которое должно быть хорошо освещено и оборудовано необходимой мебелью: столы, стулья, шкафы – витрины для хранения материалов, специального инструмента, приспособлений, чертежей, моделей. Для работы необходимо иметь достаточное количество наглядного и учебного материала и ТСО.


Для реализации программы необходимо:
1. Компьютерный класс 12 шт.
2. Системное программное обеспечение (Windows)
3. Программное обеспечение Компас 
4. Программное обеспечение Autodesk Fusion360 
5. Проектор
6. 3D принтер
7. Программа для 3D принтера типа Slicer
8. Цветной филамент ABS или PLA (1.75)


Информационное обеспечение программы

Интернет-ресурсы:
1. http://www.123dapp.com/design 
2. http://www.autodesk.com/products/fusion-360/learn-training-tutorials
3. http://www.123dapp.com/design 
4. https://www.youtube.com/watch?v=w_X2uoD_UKI
5. https://www.youtube.com/watch?v=KK_g_jiJl0A
6. https://www.youtube.com/watch?v=hHXHiboMyaU
7. http://autodeskeducation.ru/winterschool2016/masterclasses/
8. http://make-3d.ru/articles/chto-takoe-3d-pechat/
9. https://www.youtube.com/watch?v=EQ-W4qxF5Sk
10. http://3dwiki.ru/kak-rabotaet-3d-printer-bazovye-ponyatiya-i-nekotorye-vazhnye-terminy/
11. https://www.youtube.com/watch?v=gWBV5vxKj0w
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