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Пояснительная записка
Младшие школьники очень любознательны, им всё интересно, у них возникает много вопросов. Летний лагерь открывает возможности для развития познавательных интересов и получения дополнительных знаний. С другой стороны, обучающиеся должны понимать, хотя бы в общих чертах, как устроен мир, обладать цифровыми навыками и учить этому можно как раз вот таких любознательных, пока им всё интересно.
Кто в детстве не любил сказки? На данном кружке обучающиеся попробуют любимую сказку ожить, используя не мультипликационные технологии, а технологии программистов. Они сами ими станут и создадут проект – анимированную сказку.
Работая над проектами в Скретч, обучающиеся имеют возможность познакомиться с важными вычислительными концепциями, такими как повторения, условия, переменные, типы данных, события, процессы и выразить себя в компьютерном творчестве. Выполняя проекты, обучающиеся примеряют на себя роли программиста, сценариста, звукорежиссера, художника. 
Таким образом, технология Скретч позволяет, обратившись к миру мультимедиа и программирования, впустить обучающегося в информационную среду творчества и познавательной деятельности, кроме предметных знаний приобрести качества, необходимые каждому человеку для успешной жизни и профессиональной карьеры в современном мире.
Цель обучения: Познакомить школьников с основами алгоритмики, сформировать у школьников комплекс знаний и умений, необходимый для разработки простых программ в визуальной среде программирования. Компетенции на выходе: Hard skills: ● Основы языка Scratch, интерфейс онлайн-среды программирования на языке Scratch; ● Работа с объектами; ● Переменные; ● Линейный алгоритм; ● Условие; ● Алгоритм ветвления ● Вычисления; ● Циклы; ● Условные операторы; ● Визуализация цвета объектов). Soft skills: движения и изменения состояния (размера, формы, ● Эффективная работа в команде (коммуникация, коллаборация); ● Основы проектной деятельности (жизненный цикл проекта).
[bookmark: _GoBack]Кружок «Анимация сказки с помощью Scratch-программирования» нацелен на: 
• развитие алгоритмического, логического и системного мышления обучающегося, формирование у него творческого подхода к решению задач; 
• формирование культуры пользования информационными и коммуникационными технологиями, умений и навыков проектной и исследовательской деятельности; 
• воспитание интереса к программированию как к ключевой технологии XXI века, стремления использовать полученные знания, умения и навыки в учебной деятельности и в повседневной жизни.
Задачи кружка:
1. Познакомить с основами Scratch-программирования
2. Спланировать шаги реализации проекта 
3. Создать продукт – «ожившую» сказку
Кружок проводиться один раз в день по 30 минут
Содержание кружка:
1. Теоретическо-практическая деятельность по изучению специфики Scratch-программирования (знакомство со средой программирования, спрайтами, скриптами, костюмами, способами озвучивания и различными конструкциями)
2. Проектная работа (выбор сказки, разработка сценария, озвучка, создание (или выбор) персонажей, их анимирование и т.п.)
3. Защита проекта (выступление с демонстрацией «ожившей» сказки)

Используемые методы и формы работы:
1. Диалог, монолог
2. Иллюстративно-наглядный метод
3. Практика (работа в среде программирования)
4. Индивидуальная и фронтальная работа
5. Проектная работа
Средства обучения: компьютеры, среда для Scratch-программирования или онлайн среда, доступ в Интернет; микрофон для записи звука.

Ожидаемые результаты:
Обучающийся узнает основы работы Scratch-программирования; научиться программировать движение спрайтов, создавать озвучку спрайтов; объединять спрайты (по сюжету) в группы, при этом чтобы у каждого был свой маршрут.
Итоговое мероприятие:
Показ «оживших» сказок большой аудитории лагеря

Интернет-ресурсы для занятий кружка:
1. https://scratch.mit.edu
2. https://robotlandia.ru
3. https://bosova.ru/metodist/authors/informatika/3/scratch.php
Литература: 
учебно-методическое пособие «Программирование на языке Scratch»/Л.И.Саклакова; под ред. Т.А. Беляевой, -Тюмень, 2020 г.










Тематическое содержание занятий кружка

	№ п/п
	Тема занятия
	Основные понятия
	Практические действия
	Кол-во часов

	1
	Знакомство со средой. Первая программа
	Сцена, спрайт (исполнитель), костюм, блоки, скрипт
	Создание программы движения
	1

	2
	Создание спрайта. Повороты и направления
	Рисование спрайта. Центр вращения, угол поворота, направление спрайта
	Рисование спрайта; создание скриптов поворотов и изменения направлений движения
	1

	3
	События в жизни исполнителей.
	Что такое событие. Виды событий. Принцип работы событий
	Создание скриптов с разными событиями
	1

	4
	Циклы 
	Цикл, виды циклов, построение скрипта с циклом
	Разработка скриптов с циклом
	1

	5
	Ветвления 
	Ветвление, виды ветвления, построение скрипта с ветвлением
	Создание скриптов с ветвлением
	1

	6
	Озвучка спрайта.
	Виды озвучки.
	Создание программы с озвучкой типа «комикса»; запись звука, выбор звука из библиотеки
	1

	7
	Разработка проекта
	Проект, этапы проекта, сценарий, продукт проекта
	
	1

	8
	Работа над проектом
	
	Создание «ожившей» сказки
	6

	9
	Защита проекта
	
	Выступление с демонстрацией продукта проекта
	1











