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Пояснительная записка

Программа дополнительного образования «Алгоритмика» составлена на основе федерального компонента государственного  стандарта базового уровня общего образования и требований к рабочим программам элективных курсов, а также на основе следующих документов: 

1. Федеральный закон от 29.12.2012 г. № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации» (редакция от 23.07.2013). 
2. Об утверждении Федерального перечня учебников, рекомендованных к использованию при реализации имеющих государственную аккредитацию основных образовательных программ начального общего, основного общего, среднего общего образования / Приказ Министерства образования и науки Российской Федерации от 31.03.2014 г. № 253 (Зарегистрировано в Минюсте России). 
3. О федеральном перечне учебников / Письмо Министерства образования и науки Российской Федерации от 29.04.2014 г. № 08-548 4. Об утверждении порядка организации и осуществления образовательной деятельности по основным общеобразовательным программам образовательным программам начального общего, основного общего и среднего общего образования / Приказ Министерства образования и науки Российской Федерации от 30.08.2013 г. № 1015 (Зарегистрировано в Минюсте России 01.10.2013 г. № 30067). 
5. Об утверждении СанПиН 2.4.2.2821-10 «Санитарно-эпидемиологические требования к условиям и организации обучения в образовательных учреждениях» Постановление Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 29.12.2010 № 02-600 (Зарегистрирован Минюстом России 03.03.2011 № 23290) 
6. Об утверждении Федерального компонента государственного образовательного стандарта начального общего, основного общего и среднего (полного) общего образования / Приказ Министерства образования и науки Российской Федерации от 05.03.2004 г. № 1089. 
7. О примерных программах по учебным предметам федерального базисного учебного плана / Приказ Министерства образования и науки Российской Федерации от 07.07.2005 г. № 03-126. 
8. Федеральный базисный учебный план и примерные учебные планы для образовательных учреждений РФ, реализующих программы общего образования Приказ МО РФ от 09.03.2004г. № 1312 (ред. От 30.08.2011г.). 
9. Учебный план МБОУ«Байкитская средняя школа» на 2022-2023 учебный год

Современный мир требует от человека реализации довольно сложных форм поведения. Успех может быть достигнут лишь тогда, когда верно поставлены цели, задачи и определена последовательность действий в достижении цели.
 Алгоритмика, моделирование и креативность является основой жизни и социумов и каждого отдельного человека. Информатика обязана знакомить человека не только с навыками работы на компьютере и существующими информационными технологиями, но и с основами моделирования, реализуемыми в форме моделирования объектов и процессов в различных средах программирования. Часто в школах этому не уделяется должного внимания, так как именно эта часть предмета требует высокой квалификации учителя как математика, алгоритмиста и программиста. 

Рабочая программа адресована для реализации в МБОУ «Байкитская средняя школа»  в 2- 3 – х классах (8-11 лет).  Алгоритмика — международная школа программирования для детей от 5 до 17 лет. 

Возрастные особенности
	Обучающиеся ученики характеризуются резким возрастанием познавательной активности и любознательности, возникновением познавательных интересов. В этот период подростку становится интересно многое, далеко выходящее за рамки его повседневной жизни. Этот возраст можно обозначить как период «зенита любознательности». 
	В это время школьные интересы уступают свое место внеучебным: лишь у части учеников интересы связаны с учебными предметами, у большинства же они гораздо шире и далеко выходят за рамки школьной программы. 
	Специфика интересов заключается в том, в значительной части случаев подросток интересуется тем, чем интересуются его друзья, и если хочет войти в какую-то компанию, подружиться с кем-нибудь, то начинает действительно интересоваться тем, что интересно этой компании.
	В этом возрасте борьба за самостоятельность в мыслях и поступках приобретает для подростков особое значение. Для них очень важно, чтобы окружающие с уважением выслушивали их точку зрения, поэтому им обычно нравятся различного рода дискуссии. Основной формой проявления самостоятельности становятся различного рода агрессивные действия, которые у взрослых, как правило, вызывают ответную агрессию, что приводит к нарастанию конфликтов между учениками и их родителями, педагогами. Поэтому полезно предоставлять подросткам возможность осознавать собственные индивидуальные особенности, свои агрессивные действия, учить их контролировать проявления агрессии. 
Большинство подростков в этом возрасте проявляют живой интерес к самопознанию, поэтому они с радостью принимают любые игры, задания, позволяющие им посмотреть на самих себя. 
У многих учеников снижается самооценка из-за неуверенности в своей  взрослости. Поэтому важно подчеркивать ценность и уникальность каждого, повышать его самоуважение.


Цели и задачи курса

· Формирование у учащихся интереса к профессиям, связанным с  программированием и моделированием. 
· Предоставление ученикам возможности реализовать свой интерес к выбранному курсу. 
· Формирование алгоритмической культуры учащихся. 
· Развитие алгоритмического мышления учащихся и умения составить модель к любому явлению с любыми параметрами. 
· Обучение школьников структурному программированию как методу, предусматривающему создание понятных, локально простых и удобочитаемых программ, характерными особенностями которых являются модульность, использование унифицированных структур следования, выбора и повторения, отказ от неструктурированных передач управления, ограниченное использование глобальных переменных. 
· Приобретение учащимися знаний и навыков алгоритмизации в ее структурном варианте. 
· Освоение учащимися всевозможных методов решения задач, реализуемых в моделях. 
· Формирование у учащихся навыков грамотной разработки программы. 
· Углубление у школьников знаний, умений и навыков решения задач по программированию и алгоритмизации. 
· Основная задача школы состоит в том, чтобы создать такую систему обучения, которая бы обеспечивала образовательные потребности каждого ученика в соответствии с его склонностями, интересами и возможностями. Для достижения этой цели необходимо кардинально поменять парадигму ученика и учителя в учебном процессе. Новая парадигма состоит в том, что ученик должен учиться сам, а учитель - осуществлять мотивационное управление его учением, т. е. мотивировать, организовывать, консультировать, контролировать. 

Состав учебно-методического комплекта:
Все предоставляется школой программирования «Алгоритмика». Доступ на рабочую платформу по средствам аккаунта для каждого ученика. Рабочая тетрадь.

Сроки реализации программы
2022-2023 учебный год; Рабочая программа рассчитана на 68 часа, т.к. предполагают 34 недели занятий, по 2 часа в неделю. Программа также включает базовые знания и умения, которыми должны обладать все учащиеся общеобразовательной школы и полностью реализует авторскую программу.
Собственная интерактивная образовательная платформа, позволяющая каждому ребенку осваивать знания в индивидуальном темпе. 
Команда профессиональных методистов, педагогов и психологов, работающая над созданием лучших курсов программирования для детей.

Ученики «Алгоритмики»
· создают портфолио собственных проектов; 
· находят единомышленников и друзей, обмениваются идеями, помогают друг другу;
· участвуют и побеждают в городских и региональных хакатонах и олимпиадах по программированию.

Обучение через игру
Проходя увлекательные испытания на платформе, ребята обучаются программированию и развивают логическое мышление. 
Программирование и подготовка к школе
Ребята изучают азы математики, решают логические задачи, развивают творческие способности и учатся работать в команде. 
Креативное программирование - погружение в мир программирования и создание креативных проектов. 
Программируем игры и мультфильмы разной сложности
В процессе обучения программированию ребята проходят путь от создания простой анимации до разработки собственной многоуровневой игры на Scratch с сюжетами звуковым сопровождением.
Развиваем креативность
При подготовке проектов ребята учатся самостоятельно формулировать идеи, а преподаватели поощряют применение нестандартных подходов к достижению цели. 
Индивидуальный подход к обучению
Каждый ребенок учится в своем темпе: преподаватели всегда готовы прийти на помощь, а интерактивная платформа доступна в школе и дома.

По окончании курса ученик сможет:
· программировать собственные проекты разной сложности;
· создавать  игры и мультфильмы на Scratch;
· понимать основные принципы дизайна;
· применять нестандартный подход к решению задач;
· создавать проекты от идеи до публичной презентации;
· работать в команде.
Программирование:
·  базовым навыкам работы в Scratch: объектам, циклам, условным операторам, переменным;
·  созданию анимации в Scratch: сложному сюжету, анимированным героям, озвучиванию и созданию диалогов, дизайну;
·  разработке Scratch игр: продуманной механике, сценариям, многоуровневости;
·  умению читать «чужой код»: как выявлять ошибки и исправлять их. 
Метапредметные навыки:
·  развитию пространственного мышления;
·  дизайну проекта от задумки до реализации;
·  основам композиции и колористики;
·  работе в команде.
Углубление знаний школьной программы:
·  основам астрономии;
·  пониманию сложных физических явлений;
·  новым понятиям из геометрии и математики. 

· Любителям рисовать и творить — создавать новых персонажей и программировать сюжеты;
· Ребятам с техническим складом ума — разобраться, как устроено программирование, и решать логические задачи;
· Юным любителям игр и развлечений — через игру получить новые знания и развить таланты.


На изучение ступени курса «Визуальное программирование» предусматривается 68 часов (по 2 часа в неделю).
 
Систематизировать полученные знания; 
Развивать умения выделять главное, сравнивать, анализировать, отвечать на вопросы; 
Воспитывать умение работать в коллективе, культуру речи и общения, умение слушать, т. е. коммуникабельность. 

Изучение моделирования во внеурочной деятельности дают следующие преимущества: 

· для учеников: 
· учащиеся точно знают, что они должны усвоить, в каком объеме и что должны уметь после изучения курса; 
· учащиеся могут самостоятельно планировать свое время, эффективно использовать свои способности; 
· учебный процесс сконцентрирован на ученике, а не на преподавателе. 

·  для учителей: 

· учитель имеет возможность концентрировать свое внимание на индивидуальных проблемах обучающихся; 
· учитель своевременно идентифицирует проблемы в обучении; 
· учитель выполняет творческую работу, заключающуюся в стимулировании мышления учащихся, активизации их внимания, мышления и памяти, активизации нужных реакций, оказании всевозможной помощи учащимся. 


Основные трудности для учащихся: 

· ученики должны владеть самодисциплиной, чтобы добиваться поставленных целей; 
· ученики должны выполнять большой объем самостоятельной работы; 
· ученики сами несут ответственность за свое обучение. 

 Основные трудности для учителей: 

· учителям трудно изменить привычный образ мыслей и действий, так как им необходимо отказаться от центральной роли в учебном процессе и стать помощником ученика в достижении поставленных целей; 
· учителю необходимо изменить структуру и стиль своей работы для обеспечения активной, самостоятельной, целеустремленной и результативной работы каждого ученика.

 Содержание курса 

Модуль 1. Введение 5 (10)
- Линейный алгоритм
- Интерфейс Scratch
- Циклы
- Начальная расстановка
- Планирование
- События
Ученики составляют линейные и циклические алгоритмы, в том числе несколько программ, начинающихся с разных событий. Ориентируются в интерфейсе платформы и Scratch. Понимают принципы итерационного подхода к разработке программ. Изменяющиеся параметры устанавливают в начале программы. 
Установки:
- ошибки - это нормально;
- рутинный процесс можно автоматизировать;
- любую сложную задачу можно решить, разбив на несколько простых задач.
- задания на платформе, мини-проекты в Scratch и задания в тетради на освоение материала;
- интерактивный проект, в котором меняется внешний вид элементов в момент запуска программы, нажатия на клавиши или нажатия на героя (спрайт).

Модуль 2. Пространство 5 (10) 
- Координаты и координатная плоскость
- Повороты в определенное направление
- Повороты на количество градусов
- Сообщения
Ученики решают задачи с помощью итерационного подхода. Понимают принципы тестирования программы и исправления ошибок. Задания на платформе,мини-проекты в Scratch и задания в тетради на освоение материала. Определяют и задают положение объекта в пространстве. Программируют взаимодействия объектов и переходы между сценами с помощью сообщений. Обсуждают и разрабатывают с другими учениками несколько вариантов решения одной задачи.
Установки:
- сложную задачу можно решить, разбив на несколько простых задач;
- я могу создавать мультфильмы.

Модуль 3. Создание игры 6 (12)
- Условия и оператор выбора. Процедуры
- Управление персонажем 
- Тестирование и ОС при разработке проекта
Ученики разрабатывают программы итерационно. При составлении программы тестируют её и исправляют ошибки. Планируют игру, выделяя элементы игры и определяя последовательность действий для её реализации. Задают правила игры и управляют персонажем. Организуют код с помощью подпрограмм. Дают друг другу обратную связь с точки зрения пользователя. Презентуют свой проект.
Установки:
- сложную задачу можно решить, разбив на несколько простых задач.
Задания на платформе, мини-проекты в Scratch и задания в тетради на освоение материала; игра, в которой реализована проверка правил, есть ситуация выигрыша и проигрыша.

Модуль 4. Логика 6 (12)
- Логические операторы: И, ИЛИ, НЕ
- Цикл с условием
- Случайные числа
- Диапазоны и области координат
Ученики задают область сцены для появления или движения объекта. Анализируют задачу, предлагают несколько решений, задают условия оптимальным способом для решения данной задачи. Составляют план, разбивая задачу на подзадачи. Берут на себя зону ответственности и понимают её влияние на общий результат. Тестируют проект и дорабатывают с учётом обратной связи.
Установки:
- оптимально сформулированные условия позволяют сделать код удобным для чтения и
использования;
- у задачи может быть несколько правильных ответов;
- есть много применений имеющимся знаниям.
Задания на платформе, мини-проекты в Scratch и задания в тетради на освоение материала; игра, созданная группой, в которой есть несколько уровней или частей.

Модуль 5. Переменные 6 (12)
- Переменные
- Типы данных
- Счёт
- Процедуры с параметрами
Ученики организуют сложные правила игры, ситуации выигрыша и условия для персонажа. Создают и вызывают переменные, сохраняют информацию в ней. Применяют разные операции к разным типам данных (число, строка, логическое выражение). Выбирают оптимальный способ решения проблемы и реализуют его. Пишут код, понятный для другого человека. Оценивают проекты других учеников по критериям и дают обратную связь. Самостоятельно планируют и реализуют проект.
Задания на платформе, мини-проекты в Scratch и задания в тетради на освоение материала. Индивидуальный проект с использованием пройденных инструментов программирования.

Модуль 6. Проектный модуль 5 (10)
Ученики находят возможности использования имеющихся знаний в нестандартной ситуации. Пишут код, понятный для другого человека. Оценивают проекты других учеников по критериям и дают обратную связь. Самостоятельно планируют и реализуют проект. Индивидуальный проект с использованием пройденных инструментов программирования

Итоговое занятие 1 (2)

Календарно-тематическое планирование «Алгоритмика»
	№
	дата
	
тема урока
	кол-во часов

	
	план
	факт
	
	

	Модуль 1. Введение
	10

	1
	
	
	Линейный алгоритм
	2

	2
	
	
	Интерфейс Scratch
	2

	3
	
	
	Циклы
	2

	4
	
	
	Начальная расстановка
	2

	5
	
	
	Планирование. События
	2

	Модуль 2. Пространство
	10

	6
	
	
	Координаты и координатная плоскость

	4

	7
	
	
	Повороты в определенное направление
	2

	8
	
	
	Повороты на количество градусов
	2

	9
	
	
	Сообщения
	2

	Модуль 3. Создание игры
	12

	10
	
	
	Условия и оператор выбора
	2

	11
	
	
	Процедуры
	4

	12
	
	
	Управление персонажем
	4

	13
	
	
	Тестирование и ОС при разработке проекта
	2

	Модуль 4. Логика
	12

	14
	
	
	Логические операторы: И, ИЛИ, НЕ. Случайные числа

	4

	15
	
	
	Цикл с условием
	4

	16
	
	
	Случайные числа 

	2

	17
	
	
	Диапазоны и области координат 
	2

	Модуль 5. Переменные
	12

	18
	
	
	Переменные
	4

	19
	
	
	Типы данных
	2

	20
	
	
	[bookmark: _GoBack]Счёт
	2

	21
	
	
	Процедуры с параметрами
	4

	Модуль 6. Проектный модуль
	10

	22
	
	
	Создание собственных проектов
	10

	23
	
	
	Итоговое занятие 
	2

	Итого (год)
	68
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