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Поянительная записка

Направленность дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы «МИР ИНФОРМАТИКИ» - техническая.
Программа построена таким образом, чтобы помочь обучающимся заинтересоваться информационными технологиями вообще и найти ответы на вопросы, с которыми им приходится сталкиваться в повседневной жизни при работе с большим объемом информации. Компьютер не заменяет традиционное занятие, а только дополняет его. 

Работа с графикой на компьютере всё больше и больше становится неотъемлемой частью компьютерной грамотности любого человека. Люди самых разных профессий применяют компьютерную графику в своей работе. 

        Для  обучающихся данного возраста – это понимание того, для чего нужен компьютер, в каких сферах жизни он используется, сколько можно работать по времени, как правильно обращаться с техникой. Если эти задачи выполняются, то в дальнейшем  обучающийся детского объединения  не будет воспринимать компьютер только как приставку для игр, а как многогранное устройство с бесконечными возможностями для образования, для творчества.

Знания и умения, приобретенные в результате освоения программы, являются фундаментом для дальнейшего совершенствования мастерства в области информационных технологий, алгоритмизации, моделирования.
  Актуальность программы в том, что программа позволяет педагогу концентрировать внимание на индивидуальности каждого обучающегося, помогает развитию личности через техническое творчество. Занятия стимулируют творческую деятельность, создают условия для развития личностных качеств обучающихся.

Актуальность программы обусловлена тем, что  в современное время дети учатся по развивающим технологиям, где логическое мышление является основой. 

 Программа определяется по запросам со стороны детей и их родителей на изучение компьютерной грамотности.  

Цель:  развитие поэтапного логического мышления, алгоритмического  мышления обучающихся, наблюдательности. Сформировать информационную культуру личности обучающихся, способных к творческому самовыражению через овладение компьютерных  программ.

Задачи:

· расширение представления обучающихся о возможностях компьютера, областях его применения;

· углубление обучающихся в мире современных профессий, 

· знакомство на практике с деятельностью художника; 

· обучение  навыкам самостоятельного использования компьютера в качестве средства для решения практических задач.

· Развивать внимание, память, логическое и пространственное воображения.

· развитие трудовой и творческой активности;

· Развитие умения ориентироваться в интернет - пространстве;

· Развитие памяти, внимания, воображения и фантазии;

· Развитие умений гармонично сочетать цвета;

· Развитие умений создавать композицию.

· формирование творческого подхода к поставленной задаче;

· формирование установки на позитивную соци​альную деятельность в информационном обществе, на недопустимость действий, нарушающих правовые и эти​ческие нормы работы с информацией;

· воспитание высоких духовно-нравственных качеств: милосердия, доброты, отзывчивости, уважительного отношения к старшим, честности, искренности;
· Формирование и развитие дисциплинированности, добросовестного отношения к занятиям.

· формирование умения правильно определять жизненные приоритеты, ориентируясь  на  традиционные  духовно-нравственные ценности.

Отличительные особенности, данная программа позволяет индивидуализировать сложные проекты: более сильным обучающимся будет интересна сложная конструкция, менее подготовленным, предлагается работа проще. При этом обучающий и развивающий смысл работы сохраняется. Это дает возможность предостеречь обучающегося от страха перед трудностями, приобщить без боязни творить и создавать.

Использование данной программы дает возможность каждому обучающемуся попробовать свои силы в разных видах технического творчества, выбрать приоритетное направление и максимально реализовать себя в нем. 

Возраст обучающихся, участвующих в реализации данной программы 12-13 лет. 

Ознакомление с программным обеспечением в области обучающих, развивающих программ, самостоятельную  постановку  задачи, структурирование и преобразование информации в текстовую и мультимедийную форму. Общение с компьютером увеличивает потребность в приобретении знаний.

       Программа состоит из следующих модулей:
 «Информационная культура»

 «Алгоритмическая культура» 

 «3D-моделирование»
 «Работа в программе  Мульти-Пульти: создание мультфильмов»

 «Пропедевтика программирования со scratch»

       Условия набора обучающихся. В объединение зачисляются все, желающие обучающиеся, без предварительного отбора по заявлению родителей.
Формы и режим занятий

Занятия проводятся в разнообразных формах, с использованием различных методов:

· используется словесный метод: беседа, рассказ, обсуждение, игра; 

· практическая работа является основной формой проведения занятия;

· используется наглядный метод – демонстрация иллюстраций, презентаций, образцов изделий и т.п.

· творческая работа;

· создание самостоятельных творческих работ и работ по шаблону на основе теоретических знаний;

· подготовка к выставке.

· иллюстративный (объяснение сопровождается демонстрацией наглядного материала),

· репродуктивный (воспроизведение).

В проведении занятий используются групповые, индивидуальные и коллективные формы работы:

· групповая (используется на практических занятиях, в самостоятельной работе обучающихся, в подготовке к конкурсам и т.д.);

· индивидуальная (используется при подготовке и выполнении творческих работ, индивидуальных выставок, проектов);

· коллективная (используется на общих занятиях).

 Формы занятий: традиционное занятие, комбинированное занятие; лекция, практическое занятие, игра, праздник, путешествие, экскурсия, соревнование, выставка.  

Теоретическая часть даётся в форме бесед с просмотром иллюстративного и наглядного материалов и закрепляется практическим освоением темы. 
В программе отводятся часы на индивидуальные занятия, которые необходимы для подготовки  к конкурсам и мероприятиям или для занятий с обучающимися, которые по каким-либо причинам отстали от программы, а также с высокомотивированными  детьми.

Общий объем времени по плану определен количеством рабочих недель в учебном году: 36 недель. 

Планируемые результаты 

Личностные результаты:

· 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;

· способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом, понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ 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 принятию ценностей здорового образа жизни за счет знания основных гигиенических, эргономических и технических условий безопасной эксплуатации средств ИКТ.

· формирование российской гражданской идентичности (патриотизм, уважение к Отечеству, к прошлому и настоящему многонационального народа России, идентификации себя в качестве гражданина России);

· формирование готовности обучающихся к саморазвитию и самообразованию на основе мотивации к обучению и познанию;   

· формирование нравственных чувств и нравственного поведения, знаний основных норм морали;

· формирование ответственного отношения к учению;

· формирование уважительного отношения к труду;

· формирование целостного мировоззрения, соответствующего современному уровню развития науки и общественной практики, учитывающего социальное, культурное, языковое, духовное многообразие современного мира;

· формирование уважительного и доброжелательного отношения к другому человеку, его мнению, мировоззрению, культуре, языку, вере, гражданской позиции;

· формирование готовности и способности вести диалог с другими людьми и достигать в нём взаимопонимания;

· формирование социальных норм, правил поведения, ролей и форм социальной жизни в группах и сообществах;

· формирование готовности к участию в процессе упорядочения социальных связей и отношений, в которые включены и которые формируют сами учащиеся;

· формирование ценности здорового и безопасного образа жизни;

· формирование эстетического сознания через освоение художественного наследия народов России и мира, творческой деятельности эстетического характера;

· формирование уважения к истории культуры своего Отечества;

· формирование основ экологической культуры.

Метапредметные результаты:

· владение общепредметными понятиями «информация», «объект» и т. д.;

· 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 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; умения «читать» таблицы, графики, диаграммы, схемы и т. д., самостоятельно перекодировать информацию из одной знаковой системы в другую; умения 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.

Регулятивные УУД

· умение самостоятельно определять цели обучения и формулировать новые задачи в учебе и познавательной деятельности, развивать мотивы и интересы своей познавательной деятельности.

· умение самостоятельно планировать пути достижения цели и осознанно выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных задач.

· определять совместно с педагогом и сверстниками критерии планируемых результатов и критерии оценки своей учебной деятельности.

· оценивать свою деятельность, аргументируя причины достижения или отсутствия планируемого результата.

· наблюдать и анализировать собственную учебную и познавательную деятельность и деятельность других обучающихся в процессе взаимопроверки.

Познавательные УУД

· умение обозначать символом и знаком предмет и/или явление;

· умение определять логические связи между предметами и/или явлениями, обозначать данные логические связи с помощью знаков в схеме;

· умение создавать абстрактный или реальный образ предмета и/или явления;

· умение строить схему, алгоритм действия, исправлять или восстанавливать неизвестный ранее алгоритм на основе имеющегося знания об объекте, к которому применяется алгоритм;

· умение строить доказательство: прямое, косвенное, от противного;

· умение определять обстоятельства, которые предшествовали возникновению связи между явлениями, из этих обстоятельств выделять определяющие, способные быть причиной данного явления, выявлять причины и следствия явлений;

· умение при помощи учителя указывать на информацию, нуждающуюся в проверке, предлагать и применять способ проверки достоверности информации;

· умение вербализовать эмоциональное впечатление, оказанное на него источником;

· умение объяснять явления, процессы, связи и отношения, выявляемые в ходе познавательной и исследовательской деятельности (приводить объяснение с изменением формы представления; объяснять, детализируя или обобщая; объяснять с заданной точки зрения);

· умение при помощи учителя выявлять и называть причины события, явления, в том числе возможные /наиболее вероятные причины, возможные последствия заданной причины, самостоятельно осуществляя причинно-следственный анализ;

· сможет находить в тексте требуемую информацию (в соответствии с целями своей деятельности);

· сможет при помощи учителя критически оценивать содержание и форму текста;

· сможет ориентироваться в содержании текста, понимать целостный смысл текста;

· сможет устанавливать взаимосвязь описанных в тексте событий, явлений, процессов;

· сможет при помощи учителя резюмировать главную идею текста;

· сможет определять необходимые ключевые поисковые слова и запросы;

· умение анализировать влияние экологических факторов на среду обитания живых организмов;

· сможет при помощи учителя осуществлять взаимодействие с электронными поисковыми системами, словарями;

· сможет соотносить полученные результаты поиска со своей деятельностью.

Коммуникативные УУД

· умение организовывать учебное сотрудничество и совместную деятельность с учителем и сверстниками; работать индивидуально и в группе:

· определять возможные роли в совместной деятельности;

· играть определенную роль в совместной деятельности;

· корректно и аргументировано отстаивать свою точку зрения;

· строить позитивные отношения в процессе учебной и познавательной деятельности;

· критически относиться к собственному мнению, с достоинством признавать ошибочность своего мнения (если оно таково) и корректировать его;

· предлагать альтернативное решение в конфликтной ситуации;

· умение осознанно использовать речевые средства:

· отбирать и использовать речевые средства в процессе коммуникации с другими людьми (диалог в паре, в малой группе и т. д.);

· представлять в устной или письменной форме развернутый план собственной деятельности;

· принимать решение в ходе диалога и согласовывать его с собеседником;

· формирование и развитие компетентности в области использования информационно-коммуникационных технологий:

· целенаправленно искать и использовать информационные ресурсы, необходимые для решения учебных и практических задач с помощью средств ИКТ;

· использовать компьютерные технологии для решения информационных и коммуникационных учебных задач, в том числе: вычисление, написание писем, сочинений, докладов, рефератов.

Предметные результаты:

· формирование информационной и алгоритмической культуры; формирование представления о компьютере как универсальном устройстве обработки информации; развитие основных навыков и умений использования компьютерных устройств;

· развитие алгоритмического мышления, необходимого для профессиональной деятельности в современном обществе; развитие умений составлять и записывать алгоритм для конкретного исполнителя; формирование знаний об алгоритмических конструкциях, логических значениях и операциях; знакомство с одним из языков программирования и основными алгоритмическими структурами — линейной, ветвящейся и циклической; 

· формирование навыков и умений безопасного и целесообразного поведения при работе с компьютерными программами и в Интернете, умения соблюдать нормы информационной этики и права;

Модуль «Информационная культура»
Выпускник научится:

· различать содержание основных понятий предмета: информатика, информация, информационный процесс, информационная система, информационная модель и др;

· различать виды информации по способам её восприятия человеком и по способам её представления на материальных носителях;

· раскрывать общие закономерности протекания информационных процессов в системах различной природы;
· приводить примеры информационных процессов – процессов, связанные с хранением, преобразованием и передачей данных – в живой природе и технике;

· оперировать единицами измерения количества информации;

· анализировать информационные модели (таблицы, графики, диаграммы, схемы и др.);

· перекодировать информацию из одной пространственно-графической или знаково-символической формы в другую, в том числе использовать графическое представление (визуализацию) числовой информации;

· выбирать форму представления данных (таблица, схема, график, диаграмма) в соответствии с поставленной задачей;

· строить простые информационные модели объектов и процессов из различных предметных областей с использованием типовых средств (таблиц, графиков, диаграмм, формул и пр.), оценивать адекватность построенной модели объекту-оригиналу и целям моделирования.

Выпускник получит возможность научиться:

· углубить и развить представления о современной научной картине мира, об информационных процессах и их роли в современном мире;

· сформировать представление о моделировании как методе научного познания; о компьютерных моделях и их использовании для исследования объектов окружающего мира;

· познакомиться с примерами использования графов деревьев при описании реальных объектов и процессов;

Модуль «Алгоритмическая культура»

Выпускник научится:

· составлять алгоритмы для решения учебных задач различных типов;

· выражать алгоритм решения задачи различными способами (словесным, графическим, в том числе и в виде блок-схемы,  с помощью формальных языков и др.);

· определять результат выполнения заданного алгоритма или его фрагмента;
· использовать термины «исполнитель», «алгоритм», «программа», а также понимать разницу между употреблением этих терминов в обыденной речи и в информатике;

· понимать термины «исполнитель», «формальный исполнитель», «среда исполнителя», «система команд исполнителя» и др.: понимать ограничения , накладываемые средой исполнителя и системой команд, на круг решаемых задач, решаемых исполнителем;

· исполнять линейный алгоритм для формального исполнителя с заданной системой команд;

· составлять линейные алгоритмы, число команд в которых не превышает заданное;

· выполнять без использования компьютера («вручную») несложные алгоритмы управления исполнителями и анализа числовых и текстовых данных;

· составлять несложные алгоритмы управления исполнителями и анализа числовых и текстовых данных с использованием основных управляющих конструкций последовательного программирования;

Выпускник получит возможность научиться:

· создавать программы для решения задач, возникающих в процессе учебы и вне ее;

· познакомиться с учебной средой составления программ управления автономными роботами и разобрать примеры алгоритмов управления, разработанными в этой среде.

Использование программных систем и сервисов
Выпускник научится:

· классифицировать файлы по типу и иным параметрам;

· выполнять основные операции с файлами (создавать, сохранять, редактировать, удалять, архивировать, «распаковывать» архивные файлы);

· разбираться в иерархической структуре файловой системы;

· осуществлять поиск файлов средствами операционной системы;

· построение диаграмм (круговой и столбчатой);

· визуализировать соотношения между числовыми величинами;

Выпускник получит возможность научиться

· практиковаться в использовании основных видов прикладного программного обеспечения (редакторы текстов и др.);

Модуль «3D-моделирование»

Выпускник научится:

- приемам построения 3d моделей 
анализировать форму и конструкцию предметов, и их графические изображения, понимать условности чертежа

познакомить учащихся со спецификой работы над различными видами моделей на простых примерах,
- из бумаги, дерева и подручных материалов,
- научить различным технологиям склеивания материалов между собой,
- добиться высокого качества изготовленных моделей (добротность, надежность, привлекательность),

- сформировать у учащихся систему понятий, связанных с созданием трехмерных и плоскостных моделей объектов,

- показать основные приемы эффективного использования систем автоматизированного проектирования;

- научить.

- освоить новые компьютерные программы;

- познакомить учащихся с технологиями 3D-печати

Выпускник получит возможность научиться

· практиковаться в использовании программного обеспечения для создания 3d моделей
МОДУЛЬ «ПРОПЕДЕВТИКА ПРОГРАММИРОВАНИЯ СО SCRATCH»

Выпускник научится:
· самостоятельно устанавливать программную среду на домашний компьютер;

· изменять некоторые стандартные установки пользовательского интерфейса (например, язык отображения информации);

· 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 (например, LibreOfficeDraw) и импортировать их в программную среду  Scratch;

· использовать графические примитивы векторного редактора LibreOfficeDraw для создания объектов;

· создавать изображения из пунктирных и штрих-пунктирных линий с изменением цвета и толщины линии;

· упрощать программы за счёт использования циклических команд и применять их;

· составлять простые параллельные алгоритмы;

Выпускник получит возможность научиться

· 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.

	Номер урока
	Тема урока 
	кол-во чаов
	Параграф учебника

	Модуль «Информационная культура»

	1.
	Объекты окружающего мира. Объекты операционной системы. Техника безопасности и организация рабочего места. 

Практическая работа №1 «Работаем с основными объектами операционной системы»
	1
	Введение, §1, §2(3)

	2.
	Файлы и папки. Размер файла. 

Практическая работа №2 «Работаем с объектами файловой системы»
	2
	§2(1,2)

	3.
	Отношения объектов. 

Практическая работа №3 «Повторяем возможности графического редактора – инструмента создания графических объектов»
	2
	§3

	4.
	Классификация компьютерных объектов.

Практическая работа №4 «Повторяем возможности текстового процессора – инструмента создания текстовых объектов»
	2
	§4

	5.
	Системы объектов. Персональный компьютер как система.

Практическая работа №5 «Знакомимся с графическими возможностями текстового процессора» (задания 1–3)
	2
	§5

	6.
	Практическая работа №5 «Знакомимся с графическими возможностями текстового процессора» (задания 4– 6)
	2
	§6

	7.
	Практическая работа №6 «Создаем компьютерные документы»
	2
	§6

	8.
	Практическая работа №7 «Конструируем и исследуем графические объекты» (задания 2, 3)
	2
	§6

	9.
	Информационное моделирование как метод познания.  

Практическая работа №8 «Создаём графические модели»
	2
	§9

	10.
	Знаковые информационные модели. Словесные (научные, художественные) описания.

Практическая работа №9 «Создаём словесные модели»
	2
	§10 

	11.
	Математические модели.

Многоуровневые списки.

Практическая работа №10 «Создаём многоуровневые списки»
	3
	§10 

	12.
	Табличные информационные модели. Правила оформления таблиц. 

Практическая работа №11 «Создаем табличные модели»
	3
	§11 

	13.
	Графики и диаграммы. Наглядное представление процессов изменения величин и их соотношений.

Практическая работа №12 «Создаём информационные модели – диаграммы и графики» (задания 1–4)
	2
	§12

	14.
	Создание информационных моделей – диаграмм. Выполнение мини-проекта «Диаграммы вокруг нас»
	3
	§12

	15.
	Многообразие схем и сферы их применения.

Практическая работа №14 «Создаём информационные модели – схемы, графы, деревья» 
	3
	§13 

	16-17.
	Выполнение и защита итогового проекта.
	3
	

	
	Итого
	36
	

	Модуль «Алгоритмическая культура»

	1.
	Объекты окружающего мира. Практическая работа №7 «Конструируем и исследуем графические объекты» (задание 1)
	1
	Введение, §1

	2. 
	Что такое алгоритм.

Работа в среде виртуальной лаборатории «Переправы»
	2
	§14

	3.
	Исполнители вокруг нас.

Работа в среде исполнителя Кузнечик
	3
	§15

	4.
	Формы записи алгоритмов.

Работа в среде исполнителя Водолей
	3
	§16

	5.
	Линейные алгоритмы.

Практическая работа №15 «Создаем линейную презентацию»
	2
	§17 

	6.
	Линейный алгоритм. Создание блок-схемы. Основные графические примитивы векторного редактора LibreOfficeDraw.
	3
	§17

	8.
	Алгоритмы с ветвлениями.

Практическая работа №16 «Создаем презентацию с гиперссылками»
	3
	§17 

	9.
	Алгоритмы с повторениями. 

Практическая работа №16 «Создаем циклическую презентацию»
	3
	§17 

	12.
	Циклический алгоритм. Цикл в цикле. Вложенные и внешние циклы.
	2
	§17

	13.
	Цикл в цикле. Повторение пунктирной линии с поворотом. Блок-схема цикла.
	2
	§17

	14.
	Исполнитель Чертежник. Пример алгоритма управления Чертежником.

Работа в среде исполнителя Чертёжник
	3
	§18

	15.
	Использование вспомогательных алгоритмов.

Работа в среде исполнителя Чертёжник
	3
	§18 

	16.
	Алгоритмы с повторениями для исполнителя Чертёжник.

Работа в среде исполнителя Чертёжник
	3
	§18

	17.
	Выполнение и защита итогового проекта.
	3
	

	
	итого
	36
	

	
	 «3D-моделирование»
	
	

	1. 
	3D-моделирование. Современные возможности.
	1
	

	2. 
	3D-моделирование. Материалы. Технические возможности.
	1
	

	3. 
	3D-принтер. Третья техническая революция.
	1
	

	4. 
	Основные понятия компьютерной графики. 
	1
	

	5. 
	Понятие трехмерного объекта. Вершины, ребра, грани объекта, их видимость.
	1
	

	6. 
	Знакомство с компьютерной программой sketchup. Элементы интерфейса
	2
	

	7. 
	Практическая работа «Дом»
	8
	

	8. 
	Преобразование объектов: перемещение, масштабирование, поворот, растягивание-сжатие и т.д.
	5
	

	9. 
	Практическая работа «Стул»
	6
	

	10. 
	Выполнение и защита итогового проекта
	10
	

	
	итого
	36
	


	 «Работа в программе  Мульти-Пульти: создание мультфильмов»

	1. 
	Все об анимации: кто рисует мультики человек или компьютер?
	1
	

	2. 
	Парад мультпрофессий: какие именно специалисты трудятся над сочинением мультфильмов
	1
	

	3. 
	Создание мультфильмов сочинение сюжета
	2
	

	4. 
	Создание мультфильмов сочинение сюжетов по просмотренным героям, фонам, музыке, звукам.
	4
	

	5. 
	Создаем фон, вставка героев
	2
	

	6. 
	Создание фону анимацию работа по сочиненным сюжетам 
	2
	

	7. 
	Составление мультфильмов по придуманным обучающимися сюжетам 
	2
	

	8. 
	Составление мультфильмов в программе «Мульти-Пульти» анимация актера, смена действия актера
	2
	

	9. 
	Одновременное действие героев
	2
	

	10. 
	Выбор звука и музыкальное сопровождение
	2
	

	11. 
	Работа с текстом анимация текста, титры
	2
	

	12. 
	Работа индивидуальных  проектов мультфильмов
	4
	

	13. 
	Озвучивание героев мультфильма
	4
	

	14. 
	Обобщенное занятие по теме «создание мультфильмов и живых картинок»
	2
	

	15. 
	Запись мультфильма на видеокамеру
	2
	

	16. 
	Запись мультфильма из видеокамеры на диск
	2
	

	
	Итого
	36
	


	Модуль «Пропедевтика программирования со scratch»

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

	2. 
	Исполнитель Scratch, цвет и размер пера.
	1
	

	3. 
	Основные инструменты встроенного растрового графического редактора.
	1
	

	4. 
	Линейный алгоритм. Создание блок-схемы. Основные графические примитивы векторного редактора LibreOfficeDraw.
	1
	

	5. 
	Линейный алгоритм. Рисование линий исполнителем Scratch.
	1
	

	6. 
	Линейный алгоритм. Исполнитель Scratch рисует квадраты и прямоугольники линейно.
	1
	

	7. 
	Конечный цикл. Исполнитель Scratch рисует квадраты, линии.
	2
	

	8. 
	Конечный цикл. Исполнитель Scratch рисует несколько линий и фигур. Копирование фрагментов программы.
	2
	

	9. 
	Циклический алгоритм. Цикл в цикле. Вложенные и внешние циклы. 
	2
	

	10. 
	Цикл в цикле. Повторение пунктирной линии с поворотом. Блок-схема цикла.
	2
	

	11. 
	Бесконечный цикл. Анимация исполнителя Scratch на основе готовых костюмов. 
	2
	

	12. 
	Сцена как исполнитель. Создаем модель таймера.
	2
	

	13. 
	Бесконечный цикл. Одна программа для исполнителя Scratch, но разные костюмы.
	2
	

	14. 
	Одинаковые программы для несколько исполнителей.
	2
	

	15. 
	Несколько исполнителей. Параллельное выполнение действий для ускорения процесса выполнения программы.
	2
	

	16. 
	Разбиение программы на части для параллельного выполнения исполнителями. Таймер. Уменьшение показаний таймера при параллельных вычислениях.
	2
	

	17. 
	Два исполнителя со своими программами. Мини-проект «Часы».
	3
	

	18. 
	Алгоритмы с ветвлением. Условие ЕСЛИ. Два исполнителя.
	2
	

	19. 
	Цикл при условии. Мини-проект «Шарики в лабиринте»
	3
	

	20. 
	Цикл при условии. Исполнитель определяет цвета.
	2
	

	21. 
	Цикл при условии. Исполнители в разных слоях. Мини-проект «Самолет сквозь облака».
	3
	

	22. 
	Перемещение исполнителя из одного слоя в другой. Действия исполнителей в разных слоях. Мини-проект «Дорога».
	3
	

	23. 
	Алгоритмы с ветвлением. Условие ЕСЛИ. Взаимодействие исполнителей. Блок-схема с условием.
	2
	

	24. 
	Сцена как исполнитель. Последовательное выполнение команд исполнителями.
	2
	

	25. 
	Алгоритмы с ветвлением. Программирование клавиш.
	2
	

	26. 
	Алгоритмы с ветвлением. Если касается цвета.
	2
	

	27. 
	Интерактивность исполнителей. Создание мини-проекта «Лабиринт».
	3
	

	28. 
	Игра «Лабиринт». Усложнение.
	3
	

	29. 
	Моделирование ситуации. Мини-проект «Пешеходный переход».
	3
	

	30. 
	Моделирование ситуации. Интерактивность исполнителей. Мини-проект «Водолей».
	3
	

	31. 
	Моделирование. Учебные модели «Рисующий карандаш», «Затухание».
	3
	

	32. 
	Моделирование. Тестовая модель «Комнатные растения».
	3
	

	33-36


	Моделирование. Обучающий проект по  маршрутам географических открытий.
	4
	

	
	итого
	72
	

	
	Всего
	216
	


Содержание учебного предмета

Модуль «Информационная культура» ( 36 ч.)

Объекты окружающего мира. Объекты операционной системы. Техника безопасности и организация рабочего места. Практическая работа №1 «Работаем с основными объектами операционной системы» Файлы и папки. Размер файла. Практическая работа №2 «Работаем с объектами файловой системы» Отношения объектов. Практическая работа №3 «Повторяем возможности графического редактора – инструмента создания графических объектов» Классификация компьютерных объектов. Практическая работа №4 «Повторяем возможности текстового процессора – инструмента создания текстовых объектов» Системы объектов. Персональный компьютер как система. Практическая работа №5 «Знакомимся с графическими возможностями текстового процессора» (задания 1–3) Практическая работа №5 «Знакомимся с графическими возможностями текстового процессора» (задания 4– 6) Практическая работа №6 «Создаем компьютерные документы» Практическая работа №7 «Конструируем и исследуем графические объекты» (задания 2, 3) Информационное моделирование как метод познания.  Практическая работа №8 «Создаём графические модели» Знаковые информационные модели. Словесные (научные, художественные) описания. Практическая работа №9 «Создаём словесные модели» Математические модели. Многоуровневые списки. Практическая работа №10 «Создаём многоуровневые списки» Табличные информационные модели. Правила оформления таблиц. Практическая работа №11 «Создаем табличные модели» Графики и диаграммы. Наглядное представление процессов изменения величин и их соотношений.

Практическая работа №12 «Создаём информационные модели – диаграммы и графики» (задания 1–4) Создание информационных моделей – диаграмм. Выполнение мини-проекта «Диаграммы вокруг нас» Многообразие схем и сферы их применения. Практическая работа №14 «Создаём информационные модели – схемы, графы, деревья»  Выполнение и защита итогового проекта.

Модуль «Алгоритмическая культура» (36 часов)

Цели изучения курса информатики. Техника безопасности и организация рабочего места. Объекты окружающего мира. Практическая работа №7 «Конструируем и исследуем графические объекты» (задание 1) Что такое алгоритм. Работа в среде виртуальной лаборатории «Переправы» Исполнители вокруг нас. Работа в среде исполнителя Кузнечик

Формы записи алгоритмов. Работа в среде исполнителя Водолей. Линейные алгоритмы.

Практическая работа №15 «Создаем линейную презентацию» Линейный алгоритм. Создание блок-схемы. Основные графические примитивы векторного редактора LibreOfficeDraw. Линейный алгоритм. Алгоритмы с ветвлениями. Практическая работа №16 «Создаем презентацию с гиперссылками»

Алгоритмы с повторениями. Практическая работа №16 «Создаем циклическую презентацию» Конечный цикл. 

Копирование фрагментов программы. Циклический алгоритм. Цикл в цикле. Вложенные и внешние циклы. Цикл в цикле. Повторение пунктирной линии с поворотом. Блок-схема цикла.

Исполнитель Чертежник. Пример алгоритма управления Чертежником. Работа в среде исполнителя Чертёжник Использование вспомогательных алгоритмов. Работа в среде исполнителя Чертёжник Алгоритмы с повторениями для исполнителя Чертёжник.

Работа в среде исполнителя Чертёжник Выполнение и защита итогового проекта.

Модуль «Работа в программе  Мульти-Пульти создание мультфильмов» (16 часов)
Все об анимации: кто рисует мультики человек или компьютер? Парад мультпрофессий: какие именно специалисты трудятся над сочинением мультфильмов. Создание мультфильмов сочинение сюжета. Создание мультфильмов сочинение сюжетов по просмотренным героям, фонам, музыке, звукам. Создаем фон, вставка героев

Создание фону анимацию работа по сочиненным сюжетам. Составление мультфильмов по придуманным обучающимися сюжетам. Составление мультфильмов в программе. Мульти-Пульти» анимация актера, смена действия актера. Одновременное действие героев. Выбор звука и музыкальное сопровождение. Работа с текстом анимация текста, титры. Работа индивидуальных  проектов мультфильмов. Озвучивание героев мультфильма. Обобщенное занятие по теме «создание мультфильмов и живых картинок».
Запись мультфильма на видеокамеру. Запись мультфильма из видеокамеры на диск.
Модуль «3D-моделирование» (36 часов)
3D-моделирование. Современные возможности. 3D-моделирование. Материалы. Технические возможности. 3D-принтер. Третья техническая революция. Основные понятия компьютерной графики. Понятие трехмерного объекта. Вершины, ребра, грани объекта, их видимость. Знакомство с компьютерной программой sketchup. Элементы интерфейса Практическая работа «Дом». Преобразование объектов: перемещение, масштабирование, поворот, растягивание-сжатие и т.д. Практическая работа «Стул». Выполнение и защита итогового проекта
Модуль «Пропедевтика программирования со scratch» (72 часа)
Раздел 1. Знакомство с программной средой Scratch – 2 ч

Свободное программное обеспечение. Авторы программной среды Scratch. Параметры для скачивания и установки программной среды на домашний компьютер.

Основные элементы пользовательского интерфейса программной среды Scratch. Внешний вид рабочего окна. Блочная структура систематизации информации. Функциональные блоки. Блоки команд, состояний, программ, запуска, действий и исполнителей. Установка русского языка для  Scratch.

Создание и сохранение документа. Понятия спрайта, сцены, скрипта. Очистка экрана.

Основной персонаж как исполнитель программ. Система команд исполнителя (СКИ). Блочная структура программы. Непосредственное управление исполнителем. 

Библиотека персонажей. Сцена и разнообразие сцен, исходя из библиотеки данных. Систематизация данных библиотек персонажей и сцен. Иерархия в организации хранения костюмов персонажа и фонов для сцен. Импорт костюма, импорт фона.

Раздел 2. Компьютерная графика – 5 ч

Компьютерная графика. Векторные и растровые графические редакторы. Встроенный растровый графический редактор. Основные инструменты графического редактора — кисточка, ластик, заливка (цветом или градиентом),  рисование линий, прямоугольников, квадратов, эллипсов и окружностей, выбор фрагмента изображение и отражение его по горизонтали или вертикали, использование инструмента печать для копирование выделенной области изображения, работа с текстом. Масштаб фрагмента изображения. Палитра цветов, установка цвета переднего плана и фона, выбор цвета из изображения с помощью инструмента пипетка. Изменение центра костюма. Изменение размера костюма.

Основные возможности изменения внешнего вида исполнителя: 1) использование встроенной библиотеки данных путём импорта её элемента; 2) редактирование выбранного элемента с помощью инструментов встроенного растрового графического редактора; 3) создание собственных изображений в других программах (например, LibreOfficeDraw) и импортирование их в программную среду  Scratch.

Знакомство с основными графическими примитивами векторного редактора LibreOfficeDraw. Возможность создания геометрических фигур без внутренней заливки, но с текстовым блоком внутри. Стрелки, их направление.

Раздел 3. Алгоритмы и исполнители – 14 ч

Алгоритм. Понятие алгоритма как формального описания последовательности действий исполнителя, приводящих от исходных данных к конечному результату. Схематическая запись алгоритма. Использование геометрических фигур для схематической записи алгоритма. Создание блок-схем в свободном векторном редакторе LibreOfficeDraw.

Линейные алгоритмы

Основные признаки линейного алгоритма. Схематическое описание линейного алгоритма. Геометрические примитивы, используемые для описания линейного алгоритма. 

Программное управление исполнителем. Создание программ для перемещения исполнителя по экранному полю. Понятие поворота исполнителя в определенное направление. Прямой угол. Поворот исполнителя на прямой угол по часовой стрелке и против часовой стрелки. 

Создание программ для рисования линий. Изменение цвета и толщины рисуемой линии. Особенности пунктирной линии. Написание программы для исполнителя, чтобы он оставлял пунктирную линию при перемещении по экранному полю.

Прямоугольник, квадрат — основные черты. Написание программ для движения исполнителя вдоль сторон квадрата, прямоугольника. Внесение изменений в программу рисования квадрата, если необходимо получить другой размер стороны квадрата.

Прерывание программы.

Циклические алгоритмы

Многократное повторение команд как организация цикла. Особенности использования цикла в программе. Упрощение программы путём сокращения количества команд при переходе от линейных алгоритмов к циклическим.

Схематическая запись циклического алгоритма.

Типы циклических алгоритмов. Основные конструкции программной среды, используемые для написания программ исполнителям с применением циклов.

Конечный цикл. Сокращение программы для исполнителя, рисующего линии, квадраты, прямоугольники при использовании цикла. Программа исполнителя для рисования нескольких однотипных геометрических фигур, например, нескольких квадратов из одной вершины, но с различным значением стороны.

Конструкции программной среды спрятаться/показаться. Выполнение программы исполнителем, не показанным на поле выполнения программы. 

Написание и отладка программ с применением конструкции цикл в цикле.

Бесконечный цикл. Повторяющаяся смена внешности исполнителя для имитации движения персонажа. Использование бесконечного цикла для создания анимации. 

Получение различного эффекта воспроизведения программы при изменении костюма исполнителя  Scratch.

Параллелизм в программной среде

Использование нескольких исполнителей. Копирование программы одного исполнителя другим. Выполнение одинаковых программ разными исполнителями с использованием различных начальных условий. Параллельное выполнение одинотипных действий. Принцип суперкомпъютерных технологий. Таймер для вычисления времени выполнения программы. Уменьшение показаний таймера при использовании параллельных вычислений.

Интерактивность программ. Возможность организации диалога между исполнителями. Операторы для слияния текстовых выражений. 

Взаимодействие исполнителей путём касания друг друга или цвета. Использование сенсоров при взаимодействии исполнителей. Задержка выполнения программы.

Работа исполнителей в разных слоях изображения.

Ветвление в алгоритмах

Использование ветвления при написании программ. Короткая форма. Полная форма условного оператора. Конструкции ветвления для моделирования ситуации. 

Цикл пока. Повторение команд исполнителя при выполнении определенного условия.

Последовательное выполнение фрагментов программы разными исполнителями

Типы исполнителей программной среды Scratch. Системы команд исполнителей. Различные системы команд для разных типов исполнителей.

Управление событиями. Передача сообщений исполнителям для выполнения определенной последовательности команд. 

Передача управления между различными типами исполнителей. 

Раздел 4. Проектная деятельность и моделирование процессов и систем – 12 ч

Мультимедийный проект. Описание сюжетных событий.  Анимация. Создание эффекта анимации с помощью последовательной смены изображений. Имитационные модели. Интерактивные проекты. Игры.

Контрольно-оценочные средства
Промежуточным и конечным итогом работы является  занятие, где обучающиеся  выполняют индивидуальную, творческую работу;

· организация и проведение тематических выставок;

· мастер-класс;

· открытое занятие.

Праздничные мероприятия, игры – это своего рода контроль среза знаний, умений и навыков, полученных на занятиях. Организация выставок – это контроль роста обучающегося, способ выражения творчества, воспитание ответственности и желания работать интереснее.

Формы подведения итогов по реализации образовательной программы

· участие в конкурсах различного уровня;

· открытые занятия;

· итоговые (аттестационные) занятия;

· показ детских достижений на тематических выставках, конференциях и т.д.

Способы определения результативности образовательного процесса используются следующие виды контроля:

начальный контроль (сентябрь)

текущий контроль (в течение изучения модуля)

итоговый контроль (по окончании каждого модуля)

Условия реализации программы
Программа реализуется при наличии:

- кабинета информатики;

- методических разработок по темам;

- набора методик и упражнений;

- материально-технических средств: компьютеры с программным обеспечением, 3D-принтера, необходимых расходных материалов для 3D-печати 
Список интернет-ресурсов:

https://3dpt.ru/blogs/support/cura
http://3dtoday.ru/
http://www.pvsm.ru/soft/83680
https://www.youtube.com/watch?v=vCTOe7PzmqA
https://3ddevice.com.ua/blog/reviews/3d-pechat-i-cura/
https://3dpt.ru/blogs/support/cura и др.


