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I. Комплекс основных характеристик программы

1.1 Пояснительная записка
1.1.1 Направленность программы
1.1.1 Направленность программы
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа (далее  Программа) реализуется в рамках технического  направления.

Программа имеет техническую направленность. 

Она ориентирована на:

• формирование и развитие творческих способностей учащихся;

• удовлетворение индивидуальных потребностей учащихся в интеллектуальном и интеллектуальном развитии;

• формирование культуры здорового и безопасного образа жизни, укрепление здоровья учащихся;

• обеспечение духовно-нравственного, гражданско-патриотического, военно-патриотического, трудового воспитания учащихся;

• выявление, развитие и поддержку талантливых учащихся, а также лиц, проявивших выдающиеся способности;

• профессиональную ориентацию учащихся;

• создание и обеспечение необходимых условий для личностного развития, укрепление здоровья, профессионального самоопределения и творческого труда учащихся.
Программа разработана в соответствии со следующими нормативно-правовыми документами:

– Конвенция о правах ребенка (одобрена Генеральной Ассамблеей ООН 20.11.1989) (вступила в силу для СССР 15.09.1990г.);

– Федеральный закон от 29.12.2012 г.  № 273-ФЗ (ред. от 03.02.2014 г.  № 11-ФЗ) «Об образовании в Российской Федерации»;

– Закон Оренбургской области от 6 сентября 2013 г. № 1698/506-V-ОЗ «Об образовании в Оренбургской области» (c  изменениями на 29/10/2015);

– Указ Президента РФ от 01.06.2012 г. № 761 «О Национальной стратегии действий в интересах детей на 2012 – 2017 годы»;

- Государственная программа «Развитие системы образования Оренбургской области» (Постановление правительства Оренбургской области от 29.12.2018 г. № 921-п.п.);

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

– 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"»; 

– Концепция развития дополнительного образования детей (утв. распоряжением Правительства РФ от 04.09.2014 г. № 1726-р); 

– Концепция общенациональной системы выявления и развития молодых талантов (утв. Президентом РФ 03.04.2012 N Пр-827)

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

1.1.2. Уровень освоения программы

Уровень освоения программы - базовый
1.1.3. Актуальность программы

Актуальность дополнительной общеразвивающей образовательной программы обусловлена тем, что она нацелена на решение задач, определенных в Стратегии развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года от 29 мая 2015 г. № 996-р г., направленных на формирование гармоничной личности, ответственного человека,

В соответствии с Целевой моделью развития региональных систем дополнительного образования детей, утвержденной приказом Минпросвещения России от 03.09.2019 г. № 467 программа направлена на формирование эффективной системы выявления, поддержки и развития способностей и талантов обучающихся. В связи с этим мультимедийная среда Scratch позволяет сформировать у детей стойкий интерес к программированию, отвечает всем современным требованиям объектно ориентированного программирования. 

Среда Scratch позволяет сформировать навыки программирования. На занятиях у обучающихся формируются важные для практико-ориентированной деятельности умения, связанные с представлением, анализом и интерпретацией данных. Содержание заданий программы позволяет развивать и организационные умения: планировать этапы предстоящей работы, определять последовательность действий, осуществлять контроль и оценку их правильности, поиск путей преодоления ошибок. 

1.1.4. Отличительные особенности программы

Сфера человеческой деятельности в технологическом плане в настоящее время очень быстро меняется, на смену существующим технологиям достаточно быстро приходят новые, которые специалисту вновь приходится осваивать. В связи с этим целесообразно в рамках дополнительного образования организовать для обучающихся 7 классов изучение новой технологической среды Scratch, в рамках которой происходит обучение программированию и информационным технологиям. 

Среда имеет дружественный пользовательский интерфейс. В ней обучающиеся в полной мере могут раскрыть свои творческие таланты, так как в Scratch можно легко создавать мультфильмы, игры, анимированные открытки, презентации, обучающие программы, тренажеры, интерактивные тесты: придумывать и реализовывать различные объекты, определять, как они выглядят в разных условиях, перемещать по экрану, устанавливать способы взаимодействия между объектами; сочинять истории, рисовать и оживлять на экране своих придуманных персонажей, осваивая при этом технологии обработки графической и звуковой информации, анимационные технологии, – мультимедийные технологии. 

Программа разработана с учетом разноуровневого принципа, а именно учитываются: 

-возрастные особенности детей; 

- физиологические особенности детей; 

-интересы детей; 

-мотивированность; 

- уровень владения компьютером 

1.1.5. Адресат  
Программа «Алгоритмика. Среда программирования Скрейтч» является базовой  и не предполагает наличия у обучаемых навыков в области программирования. Уровень подготовки учащихся может быть разным. Программа рассчитана на возрастной контингент  14-15 лет.  

1.1.6. Объем и сроки освоения программы
Программа рассчитана на один учебный года (68 часов), по 2 часа в неделю.

1.1.7. Формы организации образовательного процесса

Программа реализуется в очной форме. 

Форма организации образовательного процесса  - индивидуальные и  групповые занятия.

Формы организации занятий  -  лекции, практические занятия, лабораторные работы, мастер-классы. 

1.1.8. Режим занятий
Занятия проводятся сколько 1 раз в неделю по 2 академическому часу с перерывом 15 минут.
Еженедельная нагрузка на одного ребенка составляет 2 час.
1.2. Цель и задачи программы:

Цель программы –‒ повышение мотивации к изучению программирования через создание творческих проектов в среде Scratch. 
Задачи программы: 

Обучающие:  

· сформировать у обучающихся базовые представления о языках программирования, алгоритме, исполнителе, способах записи алгоритма;

· способствовать формированию у обучающихся информационной и функциональной компетентности, развитие алгоритмического мышления

· изучить основные базовые алгоритмические конструкции;

· познакомить с понятием переменной и команды присваивания;

· сформировать навыки разработки программ;

· изучить основные этапы решения задачи;

· сформировать навыки разработки, тестирования и отладки несложных программ; 

· познакомить с понятием проекта, его структуры, дизайна и разработки;

· сформировать представление о профессии «программист»;

· сформировать навыки работы в сети для обмена материалами работы;

· способствовать развитию критического, системного, алгоритмического мышления. 

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:  

· воспитать положительное отношение к информатике и ИКТ;

· воспитание самостоятельности и формировать умение работать в паре, малой группе, коллективе;  

· формировать умение демонстрировать результаты своей работы. 

1.3. Содержание программы

1.3.1. Учебный план первого года обучения

В учебном плане необходимо предусмотреть часы на:

- вводное занятие (введение в программу);

- конкурсную, концертную, выставочную деятель​ность;

- мероприятия воспитывающего и познавательного характера;

- проведение практических занятий на местности, экскурсии;

- участие в соревнованиях;

- проведение многодневных походов, выездных соревнований и массовых  мероприятий;

-  итоговое занятие, отчетное мероприятие. 

	Название раздела/модуля

 (и темы)
	Всего часов
	Теория
	Прак-

тика
	Формы

аттестации/контроля



	Модуль «Основы алгоритмизации»

	Вводное занятие
	1
	1
	
	Входящая диагностика, наблюдение

	Элементы окна среды Scratch
	1
	1
	
	Беседа - опрос

	Объекты. Гибкость интерфейса при управлении объектами.
	3
	1
	2
	Беседа - опрос

	Работа с объектами
	3
	1
	2
	Демонстрация работы

	Закладка среды «Костюмы»/»Фоны»
	3
	1
	2
	Самоконтроль 

	Модуль «Анимация в среде Scratch»

	Блоки команд среды. Блоки «Внешность», «Движение», «Звуки».
	2
	
	2
	Наблюдение, самоконтроль

	Работа с командами в закладке «Скрипт». Механизм создания скрипта.
	2
	1
	1
	Наблюдение, практическая работа

	Анимирование объекта. Команды цикла блока «Контроль»
	4
	2
	2
	Наблюдение, групповой, практическая работа

	Анимация с использованием команд движения и звука.
	4
	1
	3
	Наблюдение, самоконтроль, практическая работа

	Работа с несколькими объектами. (Поля, методы)
	4
	1
	3
	Наблюдение, самоконтроль, практическая работа

	Сложная анимация с двумя объектами. Блок «Сенсоры»
	4
	
	4
	, демонстрация работы

	Команды «передать», «когда я получу» блока  «Контроль»
	4
	2
	2
	Наблюдение, самоконтроль

	Команда «Если …» блока «Контроль». Блок «Операторы»
	4
	1
	3
	Наблюдение, самоконтроль

	Блок «Переменные»
	4
	1
	3
	Наблюдение, самоконтроль

	Блок рисования «Перо»
	4
	1
	3
	Наблюдение, самоконтроль

	Анимирование сцены, фоновый звук.
	5
	1
	4
	Наблюдение, групповой, демонстрация работы

	Модуль «Свободное проектирование»

	Подготовительный и организационный этап проектной деятельности
	2
	2
	
	Опрос, наблюдение

	Осуществление проекта
	8
	
	8
	Текущий контроль, самоконтроль

	Презентация проекта
	5
	1
	4
	Защита разработанного проекта, опрос

	Итоговое занятие
	1
	1
	
	

	Итого
	68
	20
	48
	


1.3.3. Содержание учебного плана первого года обучения

Модуль «Основы алгоритмизации»
Тема 1. Элементы окна среды Scratch.  

Теория: знакомство с элементами окна среды Scratch: костюмы, блоки, спрайты, рабочее поле. 

Практика: работа со спрайтами: выбор спрайтов, создание новых костюмов для имеющихся спрайтов. 

Тема 2. Объекты. Гибкость интерфейса при управлении объектами. 

Теория: принципы работы с объектами, интерфейс (внешний вид) среды и его гибкость при управлении объектами. 

Практика: управление объектами на примере создания небольшого скрипта по управлению "Котиком". Изменение размера и цвета выбранных объектов. Удаление не нужного объекта и костюма. Создание или изменение имеющегося костюма. 

Тема 3. Работа с объектами. 

Теория: рассмотрение возможностей по работе с объектами: изменение имеющихся, создание новых. 

Практика: удалить объект Кот, изучить все варианты удаления, дублирования, экспорта объекта, а также изменения его размера, познакомиться с объектами папок и загрузить новый объект с компьютера, нарисовать для него новый объект (по заданию), изучив встроенный Графический редактор среды, познакомиться со случайной загрузкой объектов. 

Тема 4. Закладка среды «Костюмы»/«Фоны». 

Теория: рассмотрение способов создания (изменения) костюмов и фонов. 

Практика: выбор фона из имеющихся и его изменение, создание (изменение) костюмов. Создание собственной открытки. 

Тема 5. Подведение итогов 

Теория: демонстрация созданных открыток и собственный вывод о приобретённых навыках. 

Модуль «Анимация в среде Scratch»
Тема 1. Блоки команд среды. Блоки «Внешность», «Движение», «Звуки». 

Теория: знакомство с блоками «Внешность», «Движение», «Звуки». Практика: создаём спрайт и собираем для него скрипт используя блоки «Внешность», «Движение», «Звуки». Наблюдаем, что может делать каждая команда. 

Тема 2. Работа с командами в закладке «Скрипт». Механизм создания скрипта. 

Теория: изучение команд в закладке «Скрипт» и механизмов создания скрипта. Рассматривание всех блоков. 

Практика: создание скрипта для выбранного спрайта используя рассмотренные блоки. Спрайт должен перемещаться от края до края меняя костюм и проигрывая мелодию. 

Тема 3. Анимирование объекта. Команды цикла блока «Контроль». 

Теория: рассмотрение команды блока "Контроль" (жёлтый блок), в него входят команды "События" и "Управления". 

Практика: создание скрипта для выбранного спрайта с использованием команд блока "Контроль". Скрипт должен начать действия, когда будет нажат зелёный флажок и повторить действие несколько раз. Создание второго скрипта, действие которого будет начинаться при нажатии на клавишу "пробел" и повторяться "всегда". 

Тема 4. Анимация с использованием команд движения и звука. 

Теория: изучение понятия "анимация", рассуждение как можно сделать анимацию. Рассматривание команд блоков "Движение" и "Звук". 

Практика: создание анимации "Кот артист" и анимационной открытки "День рождения". 

Тема 5. Работа с несколькими объектами. (Поля, методы) 

Теория: рассмотрение анимаций с несколькими объектами, расположение их на сцене (поле). Изучение координат. 

Практика: создание игры "Кот обжора". 

Тема 6. Сложная анимация с двумя объектами. Блок «Сенсоры». 

Теория: рассмотрение сложной анимации с двумя объектами используя блок «Сенсоры». 

Практика: создание игры "Кошки-мышки" 

Тема 7. Команды «передать», «когда я получу» блока «Контроль». 

Теория: изучения команд «передать», «когда я получу» блока «Контроль». 

Практика: создание игры "Голодный голубь" с применением данных команд. 

Тема 8. Команда «Если…» блока «Контроль». Блок «Операторы». 

Теория: изучение команды «Если…» блока «Контроль» и рассмотрение блока «Операторы». 

Практика: создание викторины "Всезнайки" используя команды «Если…» и блока «Операторы». 

Тема 9. Блок «Переменные». 

Теория: изучение важности использования переменных в программировании. Создание переменных и способ их использования. 

Практика: создание игры "Космический бой" с использованием переменных. 

Тема 10. Блок рисования «Перо». 

Теория: рассмотрение оси координат и возможности использования блока рисования "Перо".  

Практика: рисуем любым спрайтом используя блок "Перо". Собираем скрипт для написания слова "мама". 

Тема 11. Анимирование сцены, фоновый звук. 

Теория: рассмотрение основных приёмов анимирования сцены и использования фонового звука. 

Практика: создание небольшого мультфильма "День Победы!"
 Модуль «Свободное проектирование»
Тема 1. Подготовительный и организационный этап проектной деятельности. 

Теория: знакомство с термином "проектная деятельность" и этапами её организации. 

Тема 2. Осуществление проекта. 

Практика: поэтапная работа над проектом. Создание викторины, игры, мультфильма и т.д. с применением всех пройденных блоков. 

Тема 3. Защита проекта. Презентация проекта и рефлексия.  

Теория: этапы защиты проекта, правила представления работы. 

Практика: создание презентации. Защита проекта (созданной работы). 

1.4. Планируемые результаты освоения программы

Личностные:  

· критическое отношение к информации и избирательность её восприятия;

· осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий с жизненными ситуациями;

· получение опыта социально-значимой деятельности на уровне класса, школы. 

Метапредметные: 

Познавательные:  

· умение определять последовательность действий;

· умение строить логические цепочки рассуждений.

Регулятивные:  

· ставить учебные цели,

· умение принимать и сохранять учебную цель и задачи;

· планировать свои действия в соответствии с поставленной задачей и условиями её решения, в том числе, во внутреннем плане;

· осуществлять итоговый и пошаговый контроль, сличая результат с эталоном;

· вносить коррективы в действия в случае расхождения результата решения задачи и ранее поставленной целью. 

Коммуникативные:  

· умение объяснить свой выбор

Предметные результаты:

Обучающийся должен знать:

· Элементы окна среды Scratch;

· основные объекты, интерфейс программы при управлении объектами; 

· блочную организацию операторов языка программирования;  

· основные способы создания программ с объектами

Обучающийся должен уметь:  

· работать с интерфейсом среды Scratch;

· работать с объектами;

· менять «фоны», создавать новые «костюмы» объектам (спрайтам);

· использовать в своей работе гибкость интерфейса среды.

· выбирать метод решения задачи;  

· владеть блочной организацией операторов языка программирования; 

· моделировать действия;  

· разбивать процесс решения задачи на этапы.

Обучающийся должен приобрести навык:  

· составления элементарной программы;

· создания новых спрайтов;

· выделять среди свойств объекта существенные с точки зрения конкретной ситуации;

· взаимодействия со Scratch-сообществом в сети Интернет.

· моделирования действий;

· работы со звуковой информацией.

· Обучающийся должен знать:  

· все пройденные приёмы работы в среде программирования Scratch. 

· Обучающийся должен уметь:  

· планировать, прогнозировать, корректировать свою деятельность;

· устанавливать причинно-следственные связи.

· Обучающийся должен приобрести навык:  самостоятельной работы.

II. Комплекс организационно-педагогических 
условий

2.1.Календарный учебный график 
Календарный учебный график

Начало занятий  –  01 октября.
Окончание занятий – 25мая.
Количество учебных недель – 34.
Количество учебных занятий – 68.
Праздничные не учебные дни – 1-5 января,8 марта, 23 февраля, 1 мая, 9 мая.
Каникулы – 1 июня-31 августа.
2.1.1Календарный учебный график первого года обучения
	№

п/п
	Месяц
	Число 
	Форма

занятия
	Кол-во

часов
	Тема занятия
	Форма контроля

	Модуль1

	1. 
	октябрь
	7
	смешанная


	1
	Вводное занятие
	Входящая диагностика, наблюдение

	2. 
	октябрь
	7
	беседа
	1
	Элементы окна среды Scratch
	Беседа - опрос

	3. 
	октябрь
октябрь     

октябрь
	14
14

21
	беседа
	3
	Объекты. Гибкость интерфейса при управлении объектами.
	Беседа - опрос

	4. 
	октябрь
октябрь

октябрь
	21
28

28
	Видеоурок
	3
	Работа с объектами
	Демонстрация работы

	5. 
	ноябрь

ноябрь

ноябрь
	4

4

11
	беседа
	3
	Закладка среды «Костюмы»/»Фоны»
	Самоконтроль 

	Модуль 2

	6. 
	ноябрь

ноябрь
	11

18


	ПР
	2
	Блоки команд среды. Блоки «Внешность», «Движение», «Звуки».
	Наблюдение, самоконтроль

	7. 
	ноябрь

ноябрь
	18

25
	ПР
	2
	Работа с командами в закладке «Скрипт». Механизм создания скрипта.
	Наблюдение, практическая работа

	8. 
	ноябрь

декабрь

декабрь

декабрь
	25

2

2

9


	ПР
	4
	Анимирование объекта. Команды цикла блока «Контроль»
	Наблюдение, групповой, практическая работа

	9. 
	декабрь

декабрь

декабрь

декабрь
	9

16

16

23


	ПР
	4
	Анимация с использованием команд движения и звука.
	Наблюдение, самоконтроль, практическая работа

	10. 
	декабрь

январь

январь

январь
	23

6

6

13
	ПР
	4
	Работа с несколькими объектами. (Поля, методы)
	Наблюдение, самоконтроль, практическая работа

	11. 
	январь

январь

январь

январь
	13

20

20

27
	ПР
	4
	Сложная анимация с двумя объектами. Блок «Сенсоры»
	, демонстрация работы

	12. 
	январь

февраль

февраль

февраль
	27

3

3

10


	ПР
	4
	Команды «передать», «когда я получу» блока  «Контроль»
	Наблюдение, самоконтроль

	13. 
	февраль

февраль

февраль

февраль
	10

17

17

24
	ПР
	4
	Команда «Если …» блока «Контроль». Блок «Операторы»
	Наблюдение, самоконтроль

	14. 
	февраль

март

март

март
	24

3

3

10
	ПР
	4
	Блок «Переменные»
	Наблюдение, самоконтроль

	15. 
	март

март

март

март
	10

17

17

24
	ПР
	4
	Блок рисования «Перо»
	Наблюдение, самоконтроль

	16.
	март

март

март

апрель

апрель
	24

31

31

7

7
	ПР
	5
	Анимирование сцены, фоновый звук.
	Наблюдение, групповой, демонстрация работы

	Модуль 3

	17.
	апрель

апрель
	14

14


	ПР
	2
	Подготовительный и организационный этап проектной деятельности
	Опрос, наблюдение

	18.
	апрель

апрель

апрель

апрель

май

май

май

май
	21

21

28

28

5

5

12

12
	ПР
	8
	Осуществление проекта
	Текущий контроль, самоконтроль

	19.
	май

май

май

май

май
	18

18

19

19

25


	ПР
	5
	Презентация проекта
	Защита разработанного проекта, опрос

	20.
	май
	25
	беседа
	1
	Итоговое занятие
	


2.3. Условия реализации программы

2.3.1 Кадровое обеспечение

 Программа реализуется на базе МБОУ «Средняя общеобразовательная школа №3». 

Преподаватель – Подымова Алевтина Владимировна, учитель информатики, высшая квалификационная категория.
2.3.2 Материально-техническое обеспечение
- посадочные места по количеству обучающихся;

- рабочее место преподавателя;

Технические средства обучения:

- компьютер с лицензионным программным обеспечением.

2.4. Формы аттестации/контроля

Реализация программы предусматривает следующие формы промежуточной и итоговой аттестации: 

· выполнение технического проекта; 
· презентация и защита  индивидуальных и коллективных  проектов. 

Формы и сроки  отслеживания результатов 

	Время 

проведения
	Цель проведения
	Формы и методы 

контроля 


	Промежуточная диагностика

	В течение года
	Определение степени усвоения учащимися учебного материала. Определение готовности к восприятию нового материала. Выявление обучающихся, отстающих и опережающих обучение. Подбор наиболее эффективных методов и средств обучения.
	Педагогическое наблюдение, опрос, тестирование, оценка проекта, квест.

	Итоговая диагностика 

	Май 
	Определение изменения уровня развития обучающихся, их творческих способностей Определение результатов обучения. Мотивирование обучающихся на дальнейшее (в том числе самостоятельное) обучение. Получение сведений для совершенствования образовательной программы и методов обучения
	Разработка и  защита проектов.  


Формой  предъявления результатов деятельности обучающихся объединения служит итоговое занятие по окончании каждого года обучения, которое проходит в форме «Презентации разработанного проекта».
2.5. Оценочные и диагностические материалы

	Планируемые результаты
	Диагностические методики и задания

 
	Сроки проведения

	Личностные
	      Анкета для оценки уровня мотивации (адаптация методики Н.Г. Лускановой) 
       Шкала выраженности учебно-познавательного интереса по (Г.Ю. Ксензовой) 
       Опросник мотивации

(адаптация модифицированного варианта Т.А.Нежновой/ Д.Б.Эльконина/ А.Л. Венгера), 
	

	Метапредметные
	        Определение  уровня  сформированности познавательных УУД (Методика «Кодирование» (адаптация 11 субтеста  Векслера в версии А.Ю. Панасюка)
        Определение уровня сформированности коммуникативных УУД (Методика «Кто прав?» (Г.А. Цукерман)
	

	Предметные
	        Модуль «Основы радиоэлектроники» (квест-карты, тесты, викторины, кроссворды) 
        Модуль «Элементы программирования» (квест-карты, конкурсы, конкурс-эстафета, викторина, кроссворд) 

          Опросник для выявления уровня сформированности знаний программного обеспечения.
	


2.6. МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ
Методы обучения по программе
словесные методы: беседа-объяснение – эти методы способствуют обогащению теоретических знаний детей, являются источником новой информации;  

наглядные методы: демонстрации, c использованием проектора, готовых программ, игр, викторин, проектов на языке Scratch. Наглядные методы дают возможность более детального обследования объектов, дополняют словесные методы, способствуют развитию мышления детей.  

практические методы: создание собственного продукта (игры, викторины, мультфильма, проекта). Данные методы позволяют воплотить теоретические знания на практике, способствуют развитию  навыков и умений детей. Большое значение приобретает выполнение правил культуры труда, экономного расходования материалов, бережного отношения к инструментам, приспособлениям и материалам. 

Занятие состоит из следующих структурных компонентов: 

1. Организационный момент, характеризующийся подготовкой учащихся к занятию; 

2. Повторение материала, изученного на предыдущем занятии; 

3. Постановка цели занятия перед учащимися; 

4. Изложение нового материала; 

5. Практическая работа; 

6. Обобщение материала, изученного в ходе занятия; 

7. Подведение итогов; 

8. Приведение рабочего места в порядок. 

Педагогические технологии
При реализации программы используются следующие педагогические технологии:
- технология группового обучения - для организации совместных действий, коммуникаций, общения, взаимопонимания и взаимопомощи;

- технология дифференцированного обучения – применяются задания различной сложности в зависимости от интеллектуальной подготовки уча-щихся;

- технология эдьютеймент – для воссоздания и усвоения обучающи-мися изучаемого материала, общественного опыта и образовательной дея-тельности;

- технология проблемного обучения – для творческого усвоения знаний, поэтапного формирования умственных действий, активизации различных операций мышления;

- технология проектной деятельности - для развития исследователь-ских умений; достижения определенной цели; решения познавательных и практических задач; приобретения коммуникативных умений при работе в группах; 

- информационно-коммуникационные технологии – применяются для расширения знаний, выполнения заданий, создания и  демонстрации презентаций на занятиях, проведения диагностики и самодиагностики.

Формы организации образовательного процесса

· занятие;

· лекция;

· практическая работа;

· защита проекта.

ЛИТЕРАТУРА И ЭЛЕКТРОННЫЕ РЕСУРСЫ

Нормативные документы

1. Данилюк, А. Я. Концепция духовно-нравственного развития и воспитания личности гражданина России / А. Я. Данилюк, А. М. Кондаков, В. А. Тишков. – М.: Просвещение, 2011.

2. Концепция развития дополнительного образования детей [электронный ресурс] / «Электронная газета» http://www.rg.ru/2014/09/08/obrazovanie-site-dok.html. – Режим доступа: – Документы. – (Дата обращения: 18.05.2018); 
2. Приказ Министерства образования и науки Российской Федерации (Минобрнауки России) от 29 августа 2013 г. N 1008 г. Москва «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» [электронный ресурс] / «Электронная газета». – Режим доступа: http://www.rg.ru/2013/12/11/obr-dok.html. – Документы. – (Дата обращения: 18.05.2018); 

3. Программа развития воспитательной компоненты в общеобразовательных организациях  [электронный ресурс] / – Режим доступа: http://edu-frn.spb.ru/educ/talent/?download=6 – (Дата обращения: 18.05.2018);

4. СанПиН 2.4.4.3172-14 "Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей [электронный ресурс]/ «Электронная газета». – Режим доступа: http://www.rg.ru/2014/10/03/sanpin-dok.html. – Документы. – (Дата обращения: 18.05.2018);   

5. Федеральный Закон Российской Федерации «Об образовании в Российской Федерации» [электронный ресурс] / Кодексы и законы РФ. – Режим доступа: http://www.zakonrf.info/zakon-ob-obrazovanii-v-rf/ – Законы. – (Дата обращения: 18.05.2018).
6. Паспорт приоритетного проекта "Доступное дополнительное образование для детей» (утв. президиумом Совета при Президенте РФ по стратегическому развитию и приоритетным проектам, протокол от 30.11.2016 N 11) [электронный ресурс]: «Законы, кодексы и нормативно-правовые акты в Российской Федерации». – Режим доступа: - http://legalacts.ru/doc/pasport-prioritetnogo-proekta-dostupnoe-dopolnitelnoe-obrazovanie-dlja-detei-utv/ - (Дата обращения: 18.07.2018).
Список основной  литературы
1. Босова А.Ю., Сорокина Т.Е., Информатика. 5-6 классы. Практикум по программированию в среде Scratch./ А.Ю. Босова, Т.Е. Сорокина – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2019. 

2. Голиков Д.В. 40 проектовна Scratchдля юных программистов./Д.В. Голиков. – СПб.: БХВ-Петербург, 2019. – 192 с.:ил. 

3. Рындак В.Г., Дженжер В.О., Денисова Л.В. Проектная деятельность школьника в среде программирования Scratch: учебно-методическое пособие / В.Г. Рындак, В.О. Дженжер, Л.В. Денисова. ‒ Оренбург: Оренб. гос. ин-т. менеджмента, 2009. ‒ 116 с.: ил. 

4. Творческая мастерская Scratch.[Электронный ресурс]. Режим доступа: http://www.nachalka.com/book/export/html/1398(Дата обращения: 01.04.2020) 

5. Цветкова М.С., Богомолова О.Б., Информатика. Математика. 3-6 классы. Программы внеурочной деятельности для начальной и средней школы. - / М.С.Цветкова, О.Б.Богомолова. –М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2015. – 128 с. 

6. Шапошникова С.В., Введение в Scratch: цикл уроков по программированию для детей (версия 1), Лаборатория юного линуксоида, 2011.[Электронный ресурс]. Режим доступа:http://window.edu.ru/resource/056/78056/files/scratch_lessons.pdf(Дата обращения: 29.03.2020) 

7. Школа Scratch. [Электронный ресурс]. Режим доступа: http://letopisi.ru/index.php/Школа_Scratch(Дата обращения: 23.03.2020).

ПРИЛОЖЕНИЯ
 Приложение 1.
          Подростковый возраст (10–15 лет) — это переходный период, характеризующийся физическим и психологическим взрослением и считается трудным с точки зрения воспитания. Из-за этого подростки страдают от следующих проблем:

· эмоциональной неустойчивости;

· повышенной возбудимости;

· беспричинной тревожности;

· перепадов настроения;

· депрессии;

· конфликтности.

         Но этот возраст имеет и положительные стороны. Ребенок становится более самостоятельным и независимым. Его сфера деятельности постепенно увеличивается. Он начинает сознательно к себе относиться, искать свои интересы в жизни. 
         С этой позиции ребенка необходимо постараться заинтересовать, увлечь содержательными занятиями, где он полностью сможет самореализоваться.

         Подросток оценивает  и сравнивает себя с другими, пытается понять свои чувства. Учитывая развитие самосознания, и пытаясь занять более выгодное положение среди ровесников, подросток стремится к самовоспитанию. Он хочет иметь больше положительных качеств, чем негативных. Но небольшой жизненный опыт и несформированное мировоззрение провоцируют развитие у подростка противоречий между желанием самовоспитания и неумением его реализовать.

          Очень важно в работе учитывать особенности данного возраста, периодически поощряя ребенка, считаясь с его мнением направляя его в самореализации своих способностей.

Приложение 2. 
Обеспечение  индивидуального (дифференцированного подхода)  
при реализации  программы.
            Индивидуализация в последнее время становится все более актуальной из-за стремления современного молодого поколения получать качественно иной образовательный материал. Тесное взаимодействие преподавателя и ученика позволяет значительно повысить уровень знания ученика, а со стороны учителя поднять свой квалификационный уровень, непосредственно изучая различные индивидуальные и психологические особенности своего подопечного, выявляя сильные и слабые стороны личности и соответствующим образом, зная эти особенности и специфические качества воспитуемого, выбирать методы, приемы и средства педагогического воздействия.
           Успешность занятий дополнительным образованием, темп овладения им, прочность осмысленность знаний, уровень развития ребенка зависят не от одной только деятельности учителя, но и от познавательных возможностей и способностей учащихся, обусловленных многими факторами, в том числе особенностями восприятия, памяти, мыслительной деятельности, наконец, физическим развитием. 
            Главной задачей дополнительного образования  является раскрытие способностей каждого ученика. Основной задачей педагога дополнительного образования является необходимость максимального развития учащихся с учетом их индивидуальных особенностей.
           В работе объединения «Робототехника» используются следующий методы работы:
          -  от группового обучения до полностью независимого обучения;
          -  варьирование форм, целей, методов обучения и обучающего  материала;
          -  использование индивидуальной работы  при каждом занятии.
          В связи с этим принцип индивидуального подхода в обучении требует, чтобы педагог:
          - постоянно изучал и хорошо знал индивидуальные особенности темперамента, черты характера, взгляды, вкусы, привычки своих учеников;
          -  умел диагностировать и знал реальный уровень сформированности таких важных личностных качеств, как образ мышления, мотивы, интересы, установки; 
              -  постоянно привлекал каждого ученика к посильной для него и все усложняющейся по трудности учебной деятельности, обеспечивающей прогрессивное развитие личности;
              -  максимально опирался на собственную активность личности;
              -  развивал самостоятельность, инициативу самодеятельность учеников, не столько руководил, сколько умело организовывал и направлял ведущую к успеху деятельность.
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