Рабочая программа курса внеурочной деятельности  "Путь к успеху. Скретч"

Направление: общеинтеллектуальное.

1. Пояснительная записка.

  Данная рабочая программа  курса внеурочной деятельности  разработана в соответствии с федеральным государственным образовательным стандартом.         
     Рабочая программа курса дополнительного образования по творческим заданиям в среде Скретч составлена учителем информатики.
Курс построен таким образом, чтобы помочь учащимся заинтересоваться программированием вообще и найти ответы на вопросы, с которыми им приходится сталкиваться в повседневной жизни при работе с большим объемом информации; при решении практических и жизненных задач. Программа  позволяет создавать собственные программы для решения конкретной задачи. Это является отличительной особенностью данной программы. 
Актуальность проектной деятельности сегодня осознаётся всеми. ФГОС нового поколения требует использования в образовательном процессе технологий деятельного типа, методы проектно-исследовательской деятельности определены как одно из условий реализации основной образовательной программы образования.
Следует иметь в виду, что возрастные особенности  школьника среднего возраста не позволяют полной мере реализовать проведение полноценных научных исследований.    Раннее включение в  организованную специальным образом проектную деятельность творческого характера позволяет сформировать у школьника познавательный интерес и исследовательские навыки. В будущем  они станут основой для организации научно-исследовательской деятельности в вузах, колледжах, техникумах и т.д.
  Организация научно-познавательной деятельности школьника требует использования инструмента (средства) для выполнения как исследовательских, так и творческих проектов. В качестве такого инструмента я вижу среду программирования Scratch. В программе соблюдается преемственность с федеральным государственным образовательным стандартом начального общего образования; учитываются возрастные и психологические особенности школьников, обучающихся на ступени основного общего образования, учитываются межпредметные связи.
2. Общая характеристика курса внеурочной деятельности "Путь к успеху. Скретч".

Основной целью курса внеурочной деятельности является обучение программированию через создание творческих проектов по информатике. Курс развивает творческие способности учащихся, а также закладывает пропедевтику наиболее значимых тем курса информатики и позволяет успешно готовится к участию в олимпиадах по математике и информатике.
 Можно ли научиться программировать играя? Оказывается, можно. Американские ученые задумывая новую учебную среду для обучения школьников программированию, стремились к тому, чтобы она была понятна любому ребенку, умеющему читать. 
Название «scratch» в переводе с английского имеет несколько значений. Это и царапина, которую оставляет Котенок-символ программы, и каракули, символизирующие первый, еще неуклюжий самостоятельный опыт, и линия старта. Со Скретчем удобно стартовать. Сами разработчики характеризуют программу так: «Скретч предлагает низкий пол (легко начать), высокий потолок (возможность создавать сложные проекты) и широкие стены (поддержка большого многообразия проектов)»
Подобно тому, как дети, только-только начинающие говорить, учатся складывать из отдельных слов фразы, и Скретч обучает из отдельных кирпичиков-команд собирать целые программы. 
Скретч приятен «на ощупь». Его блоки, легко соединяемые друг с другом и так же легко, если надо, разбираемые, сделаны явно из пластичных материалов. Они могут многократно растягиваться и снова ужиматься без намека на изнашиваемость. Скретч зовет к экспериментам! При этом важной особенностью этой среды является то, что в ней принципиально невозможно создать неработающую программу. 
В Скретче можно сочинять истории, рисовать и оживлять на экране придуманные персонажи, создавать презентации, игры, в том числе интерактивные, исследовать параметрические зависимости. 
Поскольку любой персонаж в среде Скретч может выполнять параллельно несколько действий — двигаться, поворачиваться, изменять цвет, форму и т. д., юные скретчисты учатся мыслить любое сложное действие как совокупность простых. В результате они не только осваивают базовые концепции программирования (циклы, ветвления, логические операторы, случайные числа, переменные, массивы), которые пригодятся им при изучении более сложных языков, но и знакомятся с полным циклом решения задач, начиная с этапа описания идеи и заканчивая тестированием и отладкой программы. 
Скретч легко перекидывает мостик между программированием и другими школьными науками. Так возникают межпредметные проекты. Они помогут сделать наглядными понятия отрицательных чисел и координат или, например, уравнения плоских фигур, изучаемых на уроках геометрии. В них оживут исторические события и географические карты. А тесты по любым предметам сделают процесс обучения веселым и азартным... 
Скретч хорош как нечто необязательное в школьном курсе, но оттого и наиболее привлекательное, ведь, как известно, именно необязательные вещи делают нашу жизнь столь разнообразной и интересной! 
Скретч — свободно распространяемая программа. Она одинаково хорошо устанавливается и в Windows, и в Macintosh, и в Ubuntu, что особенно актуально в школах, перешедших на свободное программное обеспечение. 
      Цель и задачи программы

Цель программы — приобретение компьютерной грамотности и начальной компетентности в использовании информационных и коммуникативных технологий, а также овладение навыками работы с различными видами информации, умением применять эти навыки с помощью информационных и коммуникационных технологий; использование информации, имеющейся в Интернете

3. Описание места курса внеурочной деятельности "Путь к успеху. Скретч".

Программа  внеурочной деятельности рассчитана на 1 год для учащихся 5 классов.

На внеурочную деятельность по общеинтеллектуальному направлению  отводится 1 час в неделю (34 часа в год), включая теоретические и практические занятия, в основном преобладают практические занятия.

Занятия проводятся 1 раз в неделю по 45 минут, во второй половине дня в рамках внеурочной деятельности. 

Особенности форм работы

На занятиях используются как классические для педагогики формы и методы работы, так и нетрадиционные.

Формы проведения занятий:

· игра;

· исследование;

· творческий практикум;

· соревнование;

· презентация проекта.

Методы обучения:

Методы, в основе которых лежит способ организации занятия:
· словесный (устное изложение, беседа, рассказ); 

· наглядный (показ видео и мультимедийных материалов, иллюстраций, наблюдение, показ (выполнение) педагогом, работа по образцу);

· практический (выполнение работ по инструкционным картам, схемам).

Методы, в основе которых лежит уровень деятельности детей:
· объяснительно-иллюстративный – дети воспринимают и усваивают готовую информацию; 

· репродуктивный – учащиеся воспроизводят полученные знания и освоенные способы деятельности;

· частично-поисковый – участие детей в коллективном поиске, решение поставленной задачи совместно с педагогом;

· исследовательский – самостоятельная творческая работа учащихся.

Методы, в основе которых лежит форма организации деятельности учащихся на занятиях:
· фронтальный – одновременная работа со всеми учащимися;

· индивидуально-фронтальный – чередование индивидуальных и фронтальных форм работы;

· групповой – организация работы в группах;

· индивидуальный – индивидуальное выполнение заданий, решение проблем.

Особенности проведения занятий:

· теоретический материал подается небольшими порциями с использованием игровых ситуаций;

· для закрепления и проверки уровня усвоения знаний применять рефлексивные интерактивные упражнения;

· практические задания составлять так, чтобы время на их выполнение не превышало 20 минут;

· работу по созданию глобальных творческих проектов следует начинать с разъяснения алгоритма разработки проектов, адаптированного под возраст школьников.

4. Личностные, метапредметные и предметные результаты:
Личностные результаты

· широкие познавательные интересы, инициатива и любознательность, мотивы познания и творчества; готовность и способность учащихся к саморазвитию и реализации творческого потенциала в духовной и предметно-продуктивной деятельности за счет развития их образного, алгоритмического и логического мышления; 

· готовность к повышению своего образовательного уровня и продолжению обучения с использованием средств и методов информатики и ИКТ; 

· интерес к информатике и ИКТ, стремление использовать полученные знания в процессе обучения другим предметам и в жизни; 

· основы информационного мировоззрения – научного взгляда на область информационных процессов в живой природе, обществе, технике как одну из важнейших областей современной действительности; 

· способность увязать учебное содержание с собственным жизненным опытом и личными смыслами, понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ в условиях развития информационного общества; 

· готовность к самостоятельным поступкам и действиям, принятию ответственности за их результаты; готовность к осуществлению индивидуальной и коллективной информационной деятельности; 

· способность к избирательному отношению к получаемой информации за счет умений ее анализа и критичного оценивания; ответственное отношение к информации с учетом правовых и этических аспектов ее распространения; 

· развитие чувства личной ответственности за качество окружающей информационной среды; 

· способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет знания основных гигиенических, эргономических и технических условий безопасной эксплуатации средств ИКТ.

Метапредметные е результаты

Основные метапредметные образовательные результаты, достигаемые в процессе пропедевтической подготовки школьников в области информатики и ИКТ:

· уверенная ориентация учащихся в различных предметных областях за счет осознанного использования при изучении школьных дисциплин таких общепредметных понятий как «объект», «система», «модель», «алгоритм» и др.;

· владение основными общеучебными умениями информационно-логического характера: анализ объектов и ситуаций; синтез как составление целого из частей и самостоятельное достраивание недостающих компонентов; выбор оснований и критериев для сравнения, классификации объектов; обобщение и сравнение данных; подведение под понятие, выведение следствий; установление причинно-следственных связей; построение логических цепочек рассуждений и т.д., 

· владение умениями организации собственной учебной деятельности, включающими: целеполагание как постановку учебной задачи на основе соотнесения того, что уже известно, и того, что требуется установить; планирование – определение последовательности промежуточных целей с учетом конечного результата, разбиение задачи на подзадачи, разработка последовательности и структуры действий, необходимых для достижения цели при помощи фиксированного набора средств; прогнозирование – предвосхищение результата; контроль – интерпретация полученного результата, его соотнесение с имеющимися данными с целью установления соответствия или несоответствия (обнаружения ошибки); коррекция – внесение необходимых дополнений и корректив в план действий в случае обнаружения ошибки; оценка – осознание учащимся того, насколько качественно им решена учебно-познавательная задача; 

· владение основными универсальными умениями информационного характера: постановка и формулирование проблемы; поиск и выделение необходимой информации, применение методов информационного поиска; структурирование и визуализация информации; выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий; самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении проблем творческого и поискового характера;

· широкий спектр умений и навыков использования средств информационных и коммуникационных технологий для сбора, хранения, преобразования и передачи различных видов информации (работа с текстом, гипертекстом, звуком и графикой в среде соответствующих редакторов; поиск, передача и размещение информации в компьютерных сетях), навыки создания личного информационного пространства; 

· владение базовыми навыками исследовательской деятельности, выполнения творческих проектов; владение способами и методами освоения новых инструментальных средств;

· владение основами продуктивного взаимодействия и сотрудничества со сверстниками и взрослыми: умение правильно, четко и однозначно сформулировать мысль в понятной собеседнику форме; умение осуществлять в коллективе совместную информационную деятельность, в частности при выполнении проекта; умение выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы с помощью средств ИКТ; использование коммуникационных технологий в учебной деятельности и повседневной жизни.

Регулятивные универсальные учебные действия 

Обучающийся научится:

· целеполаганию, включая постановку новых целей, преобразование практической задачи в познавательную; 

· самостоятельно анализировать условия достижения цели на основе учета выделенных учителем ориентиров действия в новом учебном материале; 

· планировать пути достижения целей; 

· уметь самостоятельно контролировать свое время и управлять им. 

Коммуникативные универсальные учебные действия 

Обучающийся научится: 

· устанавливать и сравнивать разные точки зрения, прежде чем принимать решения и делать выбор; 

· аргументировать свою точку зрения, спорить и отстаивать свою позицию не враждебным для оппонентов образом; 

· задавать вопросы, необходимые для организации собственной деятельности и сотрудничества с партнером; 

· осуществлять взаимный контроль и оказывать в сотрудничестве необходимую взаимопомощь. 

Познавательные универсальные учебные действия 

Обучающийся научится: 

· создавать и преобразовывать модели и схемы для решения задач; 

· осуществлять выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных условий.

Предметные образовательные результаты
в сфере познавательной деятельности

· освоение основных понятий и методов информатики;

· выделение основных информационных процессов в реальных ситуациях, нахождение сходства и различия протекания информационных процессов в различных системах;

· выбор языка представления информации в соответствии с поставленной целью, определение внешней и внутренней формы представления информации, отвечающей данной задаче диалоговой или автоматической обработки информации (таблицы, схемы, графы, диаграммы);

· преобразование информации из одной формы представления в другую без потери её смысла и полноты;

· решение задач из разных сфер человеческой деятельности с применением средств информационных технологий;

в сфере ценностно-ориентационной деятельности:

· понимание роли информационны0х процессов как фундаментальной реальности окружающего мира и определяющего компонента современной информационной цивилизации;

· оценка информации, в том числе получаемой из средств массовой информации, свидетельств очевидцев, интервью; умение отличать корректную аргументацию от некорректной;

· следование нормам жизни и труда в условиях информационной цивилизации;

· авторское право и интеллектуальная собственность; юридические аспекты и проблемы использования ИКТ в быту, учебном процессе, трудовой деятельности;

в сфере коммуникативной деятельности:

· получение представления о возможностях получения и передачи информации с помощью электронных средств связи, о важнейших характеристиках каналов связи;

· овладение навыками использования основных средств телекоммуникаций, формирования запроса на поиск информации в Интернете с помощью программ навигации (браузеров) и поисковых программ;

· соблюдение норм этикета, российских и международных законов при передаче информации по телекоммуникационным каналам.

в сфере трудовой деятельности:

· рациональное использование распространённых технических средств информационных технологий для решения общепользовательских задач и задач учебного процесса, усовершенствование навыков полученных в начальной школе;

· выбор средств информационных технологий для решения поставленной задачи;

· использование текстовых редакторов для создания и оформления текстовых документов (форматирование, сохранение, копирование фрагментов и пр.), усовершенствование навыков, полученных в начальной школе;

· создание и редактирование рисунков, чертежей, усовершенствование навыков, полученных в начальной школе;

· приобретение опыта создания и преобразования информации различного вида, в том числе с помощью компьютера.

в сфере эстетической деятельности:

· знакомство с эстетически-значимыми компьютерными моделями из различных образовательных областей и средствами их создания;

· приобретение опыта создания эстетически значимых объектов с помощью возможностей средств информационных технологий (графических, цветовых, звуковых, анимационных).

в сфере охраны здоровья:

· понимание особенностей работы со средствами информатизации, их влияния на здоровье человека, владение профилактическими мерами при работе с этими средствами;

· соблюдение требований безопасности и гигиены в работе с компьютером и другими средствами информационных технологий.
5. Содержание курса внеурочной деятельности "Путь к успеху. Скретч"
Знакомство со средой Scratch (4 часа)

Ознакомление с учебной  средой программирования Скретч. Элементы окна среды программирования. Спрайты. Хранилище спрайтов. Понятие команды. Разновидности команд. Структура и составляющие скриптов - программ, записанных языком Скретч. Понятие анимации. Команды  движения и вида. Анимация движением и изменением вида спрайта.

Создание самого простого проекта, его выполнения и сохранения. Хранилище проектов.  Создание и редактирование скриптов. Перемещение и удаление спрайтов.

Ученик

описывает:

· интерфейс среды программирования Скретч;

· понятие программного проекта;

· методику создания, сохранения и выполнения проекта;

· понятие спрайта, как управляемого графического объекта;

· понятие скрипта, как программы управления спрайтом;

· понятие события;

· методику редактирования скриптов;

· понятие команды;

· понятие стека, как последовательности команд;

· понятие команд управления, вида и движения;

· общую структуру Скретч-проекта;

 приводит примеры:

· команд в языке программирования Скретч;

 умеет:

·  открывать среду программирования;

· создавать новый проект, открывать и хранить проекты;

· запускать разработанный Скретч-проект;

· пользоваться элементами интерфейса среды программирования;

· открывать и закрывать окна инструментов, которые есть в среде программирования Скретч;

· перемещать, открывать и удалять спрайты;

· редактировать скрипты за предоставленным образцом

· реализовать самые простые алгоритмы перемещения спрайтов в виде скриптов среды программирования Скретч;

 понимает

· содержание скриптов, записанных языком программирования Скретч та суть событий, которые происходят во время выполнения скрипта.
Управление спрайтами (4 ч.)

Создание спрайтов, изменение их характеристик (вида, размещения).  Графический редактор Скретч. Понятие о событиях, их активизации и обработке. Понятие сцены, налаживания вида сцены. Обработка событий сцены

Ученик

описывает:

· процесс создания спрайтов;

· назначение элементов управления спрайтов;

· процесс добавления спрайта;

· процесс активации события и ее обработки;

 называет:

· параметры спрайта;

 умеет:

· создавать и редактировать спрайты

· называть спрайт, задавать ему место на сцене;

· налаживать сцену
Навигация в среде Scratch. Управление командами (26 ч.)

Величины и работа с ними

Понятие переменной и константы.  Создание переменных. Предоставление переменным значений, пересмотр значений переменных. Команды предоставления переменных значений. Использование переменных

Ученик

описывает:

· понятие переменной, ее имени и значения;

· понятие константы;

· правила создания переменные;

· использование команд предоставления значений;

· способы пересмотра значений переменных;

  называет:

· параметры спрайтов и Сцены;

· датчики среды программирования Скретч;

 умеет:

·  создавать переменные;

· использовать датчики для предоставления значений переменным и управления параметрами спрайтов и сцены;

· предоставлять переменным значений параметров спрайтов и участков сцены, других переменных;

· передавать командам управления значения переменные, параметры спрайтов и сцены;

· осуществлять обмен значениями между двумя переменными;

· руководить отображением значений переменных;

· использовать слайдеры для предоставления переменным значений

Арифметические операции и выражения 

Понятие операции и выражения.  Арифметические операции. Основные правила построения, вычисления и использования выражений. Присвоение значений выражений переменным. Понятие локальной и глобальной переменной. Генератор псевдослучайных чисел

Ученик

описывает:

·  понятие операции и операнда;

· способы использования операций в программе;

· понятие выражения;

· приоритет операций и порядок вычисления значений выражений;

· порядок записи выражений;

· назначение генератора псевдослучайных чисел;

приводит примеры:

· арифметических выражений;

умеет:

·  записывать языком программирования Скретч арифметические выражения;

· использовать в выражениях переменные пользователя и ссылки на атрибуты спрайтов и сцены;

· придавать значение выражений переменным;

· использовать генератор псевдослучайных чисел;
Команды ветвления

 Понятие условия. Формулировка условий. Операции сравнения. Простые и составлены условия. Алгоритмическая конструкция ветвления. Команды ветвления Если..., Если...Иначе.... Выполнение скриптов с ветвлениями. Вложенные команды ветвления

Ученик

описывает:

· понятие условия, значений «истинность»  и «ложь»;

· использование логических операций И, Или, Не;

· порядок записи составных условий;

· алгоритмические конструкции ветвлений разных видов,  их обозначения на блок-схемах;

·  создание команд ветвления разных видов;

· создание вложенных ветвлений;

умеет:

·  записывать языком программирование Скретч простые и составные логические выражения;

· конструировать алгоритмы с разными видами ветвлений и строить соответствующие блок-схемы;

· создавать скрипты с простыми и вложенными ветвлениями;

· создавать проекты, которые требуют проверки соответствия параметров спрайта или среды определенной величине;

· создавать проекты, которые предусматривают выбор варианта поведения спрайта в зависимости от выполнения определенного условия;

· анализировать ход выполнения скриптов, которые имеют команды ветвления

Условия реализации программы внеурочной деятельности.
· Программа «Скретч» разработана для детских объединений, реализующих программы дополнительного образования, связанные с информационными технологиями. 
6. Тематическое планирование  
	Номер

урока
	Тема урока
	Количество часов

	
	
	

	1.
	Знакомство со средой Скретч. Понятие спрайта и объекта. Создание и редактирование спрайтов и фонов для сцены.
	1

	2.
	Знакомство со средой Скретч (продолжение). Пользуемся помощью Интернета. Поиск, импорт и редакция спрайтов и фонов из Интернета.
	1

	3.
	Управление спрайтами: команды идти, повернуться на угол, опустить перо, поднять перо, очистить.
	1

	4.
	Координатная плоскость. Точка отсчёта, оси координат, единица измерения расстояния, абсцисса и ордината.
	1

	5.
	Навигация в среде Скретч. Определение координат спрайта. Команда идти в точку с заданными координатами.
	1

	6.
	Создание проекта «Кругосветное путешествие Магеллана». Команда плыть в точку с заданными координатами. 
	1

	7.
	Создание проекта «Кругосветное путешествие Магеллана» (продолжение). Режим презентации.
	1

	8.
	Понятие цикла. Команда повторить. Рисование узоров и орнаментов.
	1

	9.
	Конструкция всегда. Создание проектов «Берегись автомобиля!» и «Гонки по вертикали». Команда если край, оттолкнуться. 
	1

	10.
	Ориентация по компасу. Управление курсом движения. Команда повернуть в направление. Проект «Полёт самолёта».
	1

	11.
	Спрайты меняют костюмы. Анимация. Создание проектов «Осьминог», «Девочка, прыгающая на скакалке» и «Бегущий человек». 
	1

	12.
	Создание мультипликационного сюжета «Кот и птичка». 
	1

	13.
	Создание мультипликационного сюжета «Кот и птичка» (продолжение).
	1

	14.
	Соблюдение условий. Сенсоры. Блок если. Управляемый стрелками спрайт.
	1

	15.
	Создание коллекции игр: «Лабиринт», «Кружащийся котёнок».
	1

	16.
	Пополнение коллекции игр: «Опасный лабиринт».
	1

	17.
	Составные условия. Проекты «Хождение по коридору», «Слепой кот», «Тренажёр памяти».
	1

	18.
	Датчик случайных чисел. Проекты «Разноцветный экран», «Хаотичное движение», «Кошки-мышки», «Вырастим цветник».
	1

	19.
	Циклы с условием. Проект «Будильник».
	1

	20.
	Запуск спрайтов с помощью мыши и клавиатуры. Проекты «Переодевалки» и «Дюймовочка».
	1

	21.
	Самоуправление спрайтов. Обмен сигналами. Блоки передать сообщение и Когда я получу сообщение. Проекты «Лампа» и «Диалог».
	1

	22.
	Доработка проектов «Магеллан», «Лабиринт». 
	1

	23. 
	Датчики. Проекты «Котёнок-обжора», «Презентация».
	1

	24.
	Переменные. Их создание. Использование счётчиков. Проект «Голодный кот».
	1

	25.
	Ввод переменных. Проект «Цветы». Доработка проекта «Лабиринт» - запоминание имени лучшего игрока. 
	1

	26.
	Ввод переменных с помощью рычажка. Проекты «Цветы» (вариант-2),  «Правильные многоугольники».
	1

	27.
	Список как упорядоченный набор однотипной информации. Создание списков. Добавление и удаление элементов. Проекты «Гадание», «Назойливый собеседник».
	1

	28.
	Поиграем со словами. Строковые константы и переменные. Операции со строками.
	1

	29.
	Создание игры «Угадай слово».
	1

	30.
	Создание тестов – с выбором ответа и без.
	1

	31 – 32.
	Создание проектов по собственному замыслу. Регистрация в Скретч-сообществе. Публикация проектов в Сети.
	2

	33–34.
	Резерв учебного времени
	2


7. Описание материально – технического обеспечения образовательной деятельности.
Методическое обеспечение деятельности

1. Библиотечный фонд

1. Пашковская Ю.В. Программа курса по выбору «Творческие задания в среде программирования Скретч», изданной в сборнике  «Информатика. Программы для общеобразовательных учреждений. 2-11 классы: методическое пособие». Составитель М.Н.Бородин). - М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2015 г. – стр. 535-542.
2. ИКТ-средства

1. Персональный компьютер

2. Проектор

3. Интерактивная доска

4. Принтер

5. Телекоммуникационный блок, устройства, обеспечивающие подключение к сети

6. Устройства ввода-вывода звуковой информации

- Колонки

- Наушники

7. Программные средства

· Операционная система.

· Файловый менеджер.

· Текстовый редактор, растровый и векторный графические редакторы.

· Программа разработки презентаций.

· Браузер

8. Программа Scratch

3. Учебно-практическое и учебно-лабораторное оборудование

Рындак В.Г., Дженжер В.О., Денисова Л.В. «Проектная деятельность школьника в среде программирования Scratch», электронное учебно-методическое пособие, 2009 г.
Литература

Для учителя:

1. Угринович Н.Д. «Информатика и информационные технологии» 2003г.

2. Культин Н. Основы программирования в DELPHI, 2006г.

3. Удалова Т.Л. «Создание текстовых документов в текстовом редакторе Microsoft Word» 2003г. Беспалько В. П. Образование и обучение с участием компьютеров (педагогика третьего тысячелетия). - Москва - Воронеж, Изд-во Моск. псих.-пед. ин-та; Изд-во: НПО «Модэк»,

4. Кукушкина О. И. Компьютер в специальном обучении. Проблемы, поиски, подходы //Дефектология. 1994

      5. Ковалько В.И. Здоровьесберегающие технологии: школьник и компьютер:                           1-4 классы. – М.: ВАКО, 2007.-304с. – (Педагогика. Психология. Управление).

Для учащихся и родителей:

1. Курилович В. « Как изучить компьютер за 6 занятий» 2006г.

2. Куприянов Н. «Рисуем на компьютере» 2006г.

3. Лаптев В.В. «Что такое компьютер?» 1986г.

4. Левин А. «Самоучитель работы на компьютере» 1996г.

5. Фигурнов В.Э. «IBM PC для пользователя» 1997г.

6. Беспалько В. П. Образование и обучение с участием компьютеров (педагогика третьего тысячелетия). - Москва - Воронеж, Изд-во Моск. псих.-пед. ин-та; Изд-во: НПО «Модэк».
8. Планируемые результаты изучения курса внеурочной деятельности "Путь к успеху. Скретч"
Первый уровень результатов - приобретение обучающимися первоначальных знаний работы на компьютере, первичного понимания построения графического рисунка.

На I уровне воспитанники имеют представление:

· о работе на компьютере;

· о различных видах информации, в т.ч. графической, текстовой, звуковой;

·  об использовании методов информатики и средств ИКТ при изучении различных учебных предметов;

· об основных моделях коммуникативного поведения.
Второй уровень результатов - получение обучающимися опыта работы на компьютере в графических программах Paint, Gimp.
На II уровне воспитанники соблюдают:

· правила работы на компьютере;
· алгоритм построения графического объекта;

· умеют анализировать, сравнивать, обобщать информацию;
· владеют коммуникативными моделями поведения.
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