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пояснительная записка

Перед современным педагогом стоит задача нау{ить ребенка работать с

рЕвличными видами информации, с продуктами, совмещающими рЕвличные

видЫ информации. В связИ С тем, что на современно]и этапе обществу

необходимы успешные, думающие JIюди, преуIuножающие

интеллектуЕrпьный потенци€rп страны,

Обlлlение осноВампрограММироВанияшкоJIьникоВДопжно

осуществляться на специ€lJIьном языке программирования, который булет

понятен детям, будет легок для освоения и соответствовать современным

направлениям в программировании.

в данном курсе предполагается вести изучение программирования в

игровой, увлекательной форме, исполъзУя средУ программировани,I Scratch,

курс построен таким образом, чтобы помочь учащимся

заинтересоваться програп,rмированием вообще и найти ответы на вопросы, с

которыми им приходится ст€шкиваться в повседневной жизни при работе с

большим объемом информачии; при решении практических и жизненньD(

задач. Курс кнеобычный scratch>> позвоJIяет создавать собственные

программы дJIя решения конкретной задачи. Это явJIяется отличительной

особенностью данной программы.

дкryапьность дополнительной общеразвивающей образовательной

процраммы обусловлена тем, что она нацелена на решение задач,

направленньIх на формирование гармоничной личности, ответственного

человека.,Щанная програN{ма дает принципиапьную возможность составJIять

по своей структуре сложные алгоритмы и при этом в пол,ной мере проявJIять

свои творческие способности и поЕять принципы программирования,

СледуеТ иметь В ВиДУ, чтО раннее вкIIючение в организованную

специ€tльным образом В деятельность творческого характера позвоJIяет

сформировать у школьника познавательный интерес и, исследовательские

навыки. В булучем они станут основой для организации HayIHo-

исследоВательской деятельности в вузах, колледжa>(, техничrмах и т,д,



fIрограмма <Необычный Scratch> разработана для дополнительного

образования техниtIеской направленности для об1"lающихся в возрасте 8-t2

лет.

Срок реализации программы |4 дней. Количество об1^lающихся в

группе: 10 человек. На реализацию программы отводится 14 часов, по 1 часу

в день.

Щель процраммы формирование навыков программирования у

школьников через создание мультимедийньгх проектов и компьютерных игр.

Задачи программы:

Способствовать усвоению понятий ((Еrпгоритм>>п <<линейный апгоритм)>,

((цикJIшIеский алгоритм), (€lлгоритм ветвления), ((исполнитель апгоритма),

средств мультимедиа (звук, текст, анима]Iию, графические элементы);

дополнитель,ными источниками информации;

р€lзвитие у детей навыков самоконтроля, самооценки,

самостоятельности1 инициативности, стремления к самоорганизации

друг друга, договариваться между собой в процессе решениrI рЕлзличных

задач;

развивать навыки планиров ания проекта;



этаПроГраммапозВоJIяетзаниМатЬсяИпрогрiаММироВаниеМ'И

созданием творческих проектов;

scratch легко перекидывает мостик между программированием и

другими школьными науками,

Раздел I. Результаты освоения курса



сформулировать мысль в понятной собеседнику форме;

Раздел II. Содержание курса

Раздел .[. Введение (lч)

тема 1. <инструктаж по технике безопасности. Среда

программированиrI Scratch. Программное обеспечение> (1ч)



правила работы при работе на Пк, правила поведения и ТБ в кабинете

в компьютерном кJIассе. основные элементы окна программы scratch.

Создание, сохранение и открытие проектов.

Раздел 2. Первые шаги (1ч)

тема 1. <длгоритм и его исполнитель в среде программирования

Scratch. СпрайТ и фоН в програМме Scratch. Звук в програмпlе Scratch> (1ч)

ДлгоритМы. ВидЫ алгоритмов. Способы записи zl"лгоритмов. Создание

первого апгоритма проекта на scratch. Исполнитель алгоритмов в scratch.

.Щобавление спрайта на сцону, удЕшIение спрайта. IД,rпорт спрайта из сети

интернет. Создание фона, выбор фона из галереи, импорт фона из сети

Интернет. Отработка полr{енных Еавыков. Звук. Знакомство со звуками

различных спрайтов. Запись собственного звука для спрайта. Выбор звука

для спрайта из библиотеки звуков.

Раздел 3. Управление спрайта"пtи. Линейные апгоритмы (2ч)

Тема 1. <Управление спрайтаruи: командьlИюи, Повернуться на угол,

оrryстить перо, Поднять перо, очистить. Координатная плоскость. Точка

отсчёта. Навигация в среде Scratcb (1ч)

основы управления спрайтаI\{и. Создание скриптов с помощью команд

<<I4дти>>, <<Повернугься на угол1), <<Огryстить перо), <<Поднять перо>,

<<очистить>>. Понятия <<абсциссо> и (ордината). Опредцеление координат

спрайта на сцене. Создания скрипта дJIя спрайта <<Перейти в х, у),

определение координат спрайта. Создание скрипта для спрйта с помопlъю

команд <<Изменить Х>>, <<Изменить Y>>, <<Установить Х в>>, <<Установить Y в>>.

Тема 2. <<СозДание проекта кВокруг света) ,Щемон,стрЕlIIия цроектов)

(1ч)

Создание проекта <<Воlсplуг света). ИспользованI{е в скрипте для

спрайта команды <<г[пыть в точку с заданными координатами). Необходимые



отладки €rлгOритма в проекте (Вокруг с)вета)). Использование в скрипте для

спрайта команды <<Г[пыть в точку с заданными координатаI\dи), а также ранее

использованньIх команд, из}ченных в разделе.

Раздел 4. Управление Спрайтами. Щиклические алгоритмы (2ч)

Тема 1. <Цикл. Команда Повторить. Конструкция Всегда. Управление

Irypcoм движения. Спрайты меняют костюмы. Анимация.>>

Понятие ((цикJD). Знакомство с командой <<Повторить>>. Отработка

новой команды в сIФипте дJIя спрайта. Знакомство с командами <Если крайо

то оттолкнугься), <<Всегда>>. Знакомство с компасом, командой <Перейти в),

<<Повернуть в направление>. Создание проекта <<Полет самолета>) с

использованием изflенньrх команд. Знакомство с понятием <<Костюм>>

спрайта, команд <<Следующий костюм), <<Сменить костюм на).

Тема 2. <Создание проектa> (1ч)

Создаlrие проекта с использованием ранее изrIенньж команд в рЕвделе.

Необходимая отладка а"лгоритма проекта кКот и птичкa>). .Щемонстрация

проектов.

Раздел 5. Управление Спрайтаrчrи. Алгоритмы ветвления (3ч)

Тема 1. <<Сенсоры. Блок Если. Составные условия .Щатчик слу^rайных

чисеп> (1ч)

Знакоплство с блоком <<Сенсоры>, командами <<Если, то>>, <<Если, то

иначе), <<Когда кJIавиша ... н€Dката>>, <<Выдать сл}чайное число от ... до ...).

Создание мини-игры с помощью изученных команд.

Тема .2. кI]иклы с условием. Загryск спрайтов с помощью мыши и

кJIавиатуры. Самоуправление спрайтов. Обмен сигналамш (1ч)

Знакоплство с новыми командами <Передать сообщение>>, <Когда я

полr{у сообщение>>. Использование этих команд в составлении скрипта для



спрайта в проекте (диалог). Создание адгоритма с условием с помощью

ранее изученньш команд. Закрепление умения примеЕять данные команды.

Тема 3. к,Щатчикп (1ч)

Создание мини-игры ((котенок-обжоро> с использОваниеМ команд,

изгIенньrх ранее.

Раздел 6. Переменные (2ч)

Тема 1. <Переменные. Их создание. Ввод переменныж> (1ч)

ЗнакомяТся с понЯтие <<ПеРеменные>>. Введение переменных в скрипты.

создание переменных и счетчиков для проекта <<накорми кота),

тема 2. <<использование генератора слуrайных ч,исел при создании

программ в среде Scratcb (1ч)

Использование команд, из)ченных в рЕвделе 5, создание проекта

<<Камень, ножницы, бумага> rЩемонстрация данного проекта.

Раздел 7. Заключение (3ч)

тема 1. <<создание проектов по собственному замысlry> (1ч)

разработка идеи собственного проекта в среде scratch на свободную

тему.

Тема 2. <<Работа над собственным проектом> (1ч)

нача.гtо работы над собственным проектом. Создание скрипта дJIя

спрайтов. Отладка скриптов для спрайтов в собственном проекте,

Тема 3. <Публичная защита проектов> (1")

,Щемонстрация соб ственного пр оекта гryблично,

Особенности реализации :

Занятия проводятся в компьютерном кJIассе или кабинете,

укомплектованном такими техническими средствами как персональный



компьютер ('ноутбук), интера

доступ к сети Интернет. Для

должен бытL установлена

доlскrэкран, проектор, локZLIIьная сеть,

и проrраммы на каждом компьютере

<<Scratch>>
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