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Навчальна програма з позашкільної освіти 
Курсу “Програмуємо в SCRATCH”
(2 роки навчання)

ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА
[bookmark: _GoBack]У сучасному інформаційному суспільстві є нагальна потреба в творчих особистостях, професійно компетентних, соціально мобільних, відкритих всьому новому, які вміють знаходити нестандартні рішення в різних ситуаціях. Тільки такі люди зможуть реалізовувати себе в будь-якій сфері діяльності. Характерною рисою сучасного суспільства є також широке використання різноманітних технічних пристроїв («ґаджетів») практично у всіх сферах діяльності для вирішення найрізноманітніших завдань: від соціально-побутових до науково-виробничих.
Розвиток творчих здібностей людини починається в дитинстві. Щоб підготувати фахівця, який має розвинені творчі здібності та професійно володіє сучасною технікою,  інформаційними технологіями, необхідно починати це робити в молодшому шкільному віці. У цей період діти відкриті всьому новому, допитливі, здатні імпровізувати, позитивно ставляться до дорослого, який виступає зразком для наслідування, сповнені бажання створювати власний, творчий продукт. Крім того, з самого народження дитину оточують різноманітні технічні пристрої, які він сприймає лише як засіб розваги, освоюючи їх функціональні можливості значно швидше дорослих. Щоб прищепити дитині правильне розуміння того, як створюються такі пристрої і яке їхнє справжнє призначення, необхідно дати йому можливість якомога раніше виявити свій потенціал в якості творця і розробника, що використовує, комп'ютер як робочий інструмент, а не іграшку.
Педагогічний потенціал середовища програмування Scratch дозволяє розглядати її як перспективний інструмент і засіб організації проектної пізнавальної діяльності школяра, спрямованої на його особистісний і творчий розвиток. Scratch виступає в якості інструменту створення різноманітних творчих проектів: мультфільмів, ігор, рекламних роликів, музики, «живих» малюнків, інтерактивних історій і презентацій, комп'ютерних моделей, навчальних програм для вирішення освітніх завдань: обробки і відображення даних, закріплення і корекції умінь і навичок, моделювання, управління пристроями. Завдяки простоті мови середовище Scratch дозволяє легко навчитися основам алгоритмізації і програмування. Вибудовуючи поведінку своїх персонажів в програмі, дитина вивчає такі фундаментальні поняття, як змінна, умови і цикли.
Навчальна програма побудована з урахуванням наступних педагогічних принципів:
· цілеспрямованість і послідовність діяльності (від простого до складного);
· комплексний розвиток (взаємозв'язок розділів Програми);
· доступність і наочність;
· зв'язок практики з теорією за умови первинності практики;
· урахування індивідуальних особливостей, інтересів і творчого потенціалу кожної дитини;
· спільний творчий пошук;
· особистісний підхід до кожної дитини без порівняння з іншими дітьми, що допомагає відчути свою неповторність і значущість.
Навчальна програма передбачає 2 роки навчання:
1-й рік – початковий рівень -  35 годин в рік, 1 година на тиждень;
2-й рік – основний рівень – 70 годин в рік, 2 години на тиждень.
Програма може бути реалізована як в гуртках з інформаційних технологій, так і на факультативних заняттях загальноосвітньої школи і спрямована на учнів (вихованців) віком від 7 до 11 років в перший рік навчання та на учнів (вихованців) віком від 8 до 16 років в період другого року навчання.
Мета програми першого року навчання: формування елементів логічного і алгоритмічного мислення, інформаційної культури, пізнавальних, інтелектуальних і творчих здібностей молодших школярів через проектну роботу у середовищі візуального програмування Scratch.
Основні завдання:
· формування умінь створення найпростіших алгоритмів, планування і реалізація проектів в середовищі Scratch;
· формування навичок моделювання інтерактивної взаємодії виконавців, створення власних програмних подій (інтерактивних історій, ігр та презентацій, навчальних програм і тренажерів, мультфільмів, моделей). 
· формування стійкого пізнавального інтересу до навчання, розвиток уяви, творчих здібностей;
· активізація самостійної навчально-пізнавальної діяльності учнів, уміння працювати в парі, групі;
· формування базових навичок роботи з комп'ютером як робочим інструментом і засвоєння відповідних правил техніки безпеки.
Знання, вміння і навички, отримані учням під час навчання, сприятимуть:
· розвитку абстрактного, алгоритмічного і логічного мислення;
· формуванню практичних навичок роботи в середовищі програмування Scratch;
· підвищенню пізнавальної активності, формуванню пізнавального інтересу, розвитку інтелектуального і творчого потенціалу;
· формуванню основ комп'ютерної грамотності, знань техніки безпеки;
· початкового розуміння основ програмування і реалізації анімації, освітніх проектів та комп'ютерних ігор
Кожне заняття ділиться на дві частини:
1) дидактичні ігри та вправи; розробка проекту, моделювання, планування діяльності;
2) робота в середовищі програмування Scratch безпосередньо на комп'ютері.
Для зняття втоми необхідно проводити фізкультхвилинки.
Всі заняття проводяться через ігрові методи і засоби навчання. Ігрові методи навчання сприяють творчому розвитку, розвивають мислення і увагу, вчать концентруватися на виконанні завдань, працювати в колективі, стимулюють інтерес до навчання. Контроль за здобутими знаннями перевіряється під час проведення практичної частини та під час захисту створених проектів.
Головною метою курсу другого року навчання є формування в учнів умінь і навичок, необхідних для успішної самореалізації, зокрема здатності до критичного мислення, системного аналізу, творчої співпраці, ефективної комунікації та взаємодії. Його предметною метою є пропедевтика понять подійно-орієнтованого та об’єктно-орієнтованого програмування, формування початкового уявлення про алгоритми і програми, а також про середовище візуального програмування.
Учні (вихованці), працюючи над Скретч-проектами, мають можливість вивчити:
· принципи розробки сценаріїв ігрових, навчальних та інших проектів;
· основи об’єктно-орієнтованого програмування (поняття «об’єкт», властивості об’єкта та виконувані над ним дії, взаємодія об’єктів);
· лінійні алгоритмічні структури слідування, циклічні алгоритми та алгоритми з розгалуженням;
· методи створення та редагування зображень із використанням вбудованого графічного редактора;
· основи роботи з веб-ресурсами (публікація Скретч-проектів в Інтернеті, оцінювання проектів, запозичення ідей і окремих складових проектів на сайті Скреч-спільноти).
Скретч — вільно поширюваний програмний продукт, що має українську локалізацію як на рівні інтерфейсу програми, так і на рівні команд мови програмування. Програма функціонує під управлінням Windows, Linux, Mac OSX 10.4 або вище, має звичний графічний інтерфейс.
Навчання за програмою не потребує спеціальної підготовки та знань. Навчальний матеріал програми адаптований до занять з вихованцями різного рівня підготовленості. У гурток приймаються діти, які не мають медичних протипоказань, виявляють інтерес до програмування.
Загальними принципами організації навчально-виховного процесу є: науковість, синтез, інтелектуальної і практичної діяльності, індивідуальний підхід, послідовність і поступовість викладення матеріалу.
РЕКОМЕНДАЦІЇ ЩОДО ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ.
Підбирати завдання учням (вихованцям), як для теоретичної так і для практичної  частини, можна із задачника по Scratch за посиланням https://drive.google.com/open?id=1U782HPoJNa4P2xphDNwgGxXgFeg5QAF2
https://drive.google.com/drive/folders/1U782HPoJNa4P2xphDNwgGxXgFeg5QAF2?usp=sharing
В розділі 7 основного рівня другого року навчання «Введення в доросле програмування» керівник гуртка чи факультативу може використовувати будь-яку мову програмування, що встановлена на комп’ютерах класу: Delphi7, Python, C++, С# та ін. Головне в цьому розділі, що розв'язання задач відбувається і в Scratch і в зазначеній мові програмування. При цьому Scratch використовується, як навчальна алгоритмічна мова.
Підключення до мережі Інтернет і бажана наявність проектора.
Бажано забезпечити кожного учня персональним комп'ютером з встановленими на них:
· операційною системою Windows, Linux або Mac OS;
· Adobe AIR і офлайн-редактором Scratch (Scratch Offline Editor) -Докладно див. https://scratch.mit.edu/scratch2download/.
Підключення до мережі Інтернет і бажана наявність проектора.
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	2
	2
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	   1.7.1 Додавання звуку в мультфільми, історії, ігри.
	-
	1
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ЗМІСТ ПРОГРАМИ
	Зміст навчального матеріалу
	Прогнозований результат

	РОЗДІЛ 1. ВСТУП В КОМП’ЮТЕРНЕ ПРОЕКТУВАННЯ,
ОСНОВНІ ПРИЙОМИ ПРОГРАМУВАННЯ (20 годин)

	1.1 Правила роботи та безпечної поведінки в комп'ютерному класі. 
1.2 Первинне знайомство з середовищем програмування Scratch. (2 год)
Елементи інтерфейсу середовища програмування Scratch: сцена, спрайт; групи блоків команд; кнопки ПРАПОРЕЦЬ і СТОП; головне меню (вибір мови інтерфейсу; пункти Файл: Новий, Зберегти, Зберегти як). Проста анімація руху стандартного спрайту (приклад: «Котик гуляє по сцені») за допомогою команд розділу РУХ: «Перемістити на (10) кроків»; «Відбивати від меж»; ПОДІЇ: «Коли натиснуто прапорець»; КЕРУВАТИ: «Завжди».

1.3 Основи анімації в Scratch (2 години)
Властивості спрайта: зміна імені; стиль обертання; налаштування напрямку руху. Подання проекту (малий екран, повний екран, режим демонстрації). Головне меню (пункт Файл: Новий, Відкрити, Зберегти, Зберегти як).
Бібліотека спрайтів. Додавання спрайтів на сцену. Приклад анімації «Котик та його друзі ходять в різних напрямках». Фони сцени і зміна фону. Розділ ВИГЛЯД: «Змінити тло на ...».
Вкладка спрайта «Образи». Анімація спрайта через зміну костюмів за допомогою розділу ВИГЛЯД: «Змінити образ на ...», «Наступний образ»; КЕРУВАТИ: «Чекати () секунд». Додавання блоків прямої мови (команди «Говорити ...», «Подумати ...» розділу ВИГЛЯД).
Вкладка спрайта «Звуки». Додавання звуку (команда «Грати звук ()» розділу ЗВУК).


1.4 Інтерактивна анімація і взаємодія об'єктів (5 годин)
   1.4.1 Інтерактивна анімація.
Команди розділу ПОДІЇ: «Коли спрайт натиснуто», «Коли натиснуто клавішу ()»; команди зміни зовнішності спрайта за допомогою графічних ефектів (ВИГЛЯД: «Змінити  ефект (колір) на ...», «Встановити ефект (колір) в ()...», «Очистити графічні ефекти», «Змінити розмір на (10)», Задати розмір (100)% ». Приклади анімації: «коли спрайт натиснуто» - спрайт говорить або відтворює звук, змінює зовнішній вигляд (колір, розмір тощо.), анімація під керуванням клавіш курсору.
   1.4.2 Анімація з обробкою подій і взаємодії декількох об'єктів (спрайтів) - команди «Оповістити (повідомлення)» і «Коли я отримаю ()» з розділу ПОДІЇ. Наприклад,  один спрайт (Коник) торкається межі сцени інший спрайт (Лев) повинен говорити: «Бідолаха!».
 Введення поняття алгоритму з розгалуженням (без теоретичних пояснень, лише на практиці). Команди «Завжди», «Якщо <> то ...» розділу КЕРУВАТИ і «Доторкається (межа)?» розділу ДАТЧИКИ. Приклад анімації діалогу між спрайтами: після своєї репліки спрайт передає повідомлення іншому спрайту і т.д.
Керування рухом персонажа за допомогою мишки (РУХ: «Слідувати за (вказівник мишки)», «перемістити в (вказівник мишки)»). Взаємодія двох спрайтів. Обробка дотику спрайтів (якщо доторкається, то «грати звук, говорити або змінити колір, розмір та ін.»).

1.5 Графічний редактор Scratch. Створення власних спрайтів і тла (4 години)

   1.5.1 Створюємо свій спрайт в графічному редакторі. Інструмент «Малювати новий спрайт».
Вкладка «Образи» спрайта.
Графічний редактор костюмів в Scratch: векторний і растровий режими. 
   1.5.2 Інструменти малювання растрового режиму, вибір кольору в палітрі; інструменти «пензлик», «гумка», «заливка», «прямокутник», «еліпс», «лінія», «піпетка»; вибір розміру пензля; кнопки СКАСУВАТИ. Редагування і малювання костюмів спрайта в растровому режимі.
   1.5.3 Інструменти малювання в векторному режимі графічного редактора. Редагування і малювання костюмів спрайта в векторному режимі.
Створення анімації із власними спрайтами за різними сюжетами (історіями, розповідями і казками та ін.).
   1.5.4 Додаткові інструменти верхньої панелі інструментів графічного редактора Scratch: «Очистити», «Додати», «Імпортувати», «Обрізати», «Відобразити зліва направо», «Відобразити зверху вниз» «Встановити центр костюма».
Створення костюмів і тла спрайта з використанням готових зображень. Імпорт образів.

1.6 Графіка і програмування малюнків (5 годин)

   1.6.1 Інструмент ОЛІВЕЦЬ. Скрипти з розділу ОЛІВЕЦЬ: команди «Очистити», «Штамп», «Опустити олівець», «Підняти олівець», Задати колір () для олівця»,« Змінити колір олівця».
   1.6.2 Малювання різнокольорових геометричних фігур і букв.
   1.6.3 Поняття координат і малювання за координатами. Визначення координат спрайта на сцені. Команди «Перемістити в x: () y: ()», «Ковзати () секунд в точку x: () y: ()», «Змінити х на ()», «Задати значення х ()», «Змінити y на () », « Задати значення y ()» розділу РУХ.

1.7 Звук і музика в анімації (2 години)

   1.7.1 Додавання звуку в мультфільми, історії, ігри. Вкладка «Звуки» і бібліотека звуків Scratch. Група команд ЗВУК: «Грати звук ()», «Грати звук () до завершення», «Зупинити всі звуки».
   1.7.2 Граємо на піаніно та інших музичних інструментах. Знайомство з музичними можливостями Scratch і основами нотної грамоти для комп'ютера. Група команд ЗВУК: «Програти на барабані ()() ударів»; «Програти ноту () () тактів» «Задати інструмент ()».
Приклади музичних проектів: «Музичний синтезатор»: програвання нот після натискання клавіш клавіатури комп'ютера; За готовим нотним записом простого музичного твору або відомої дитячої пісні створити музичний проект, який грає цей твір, і ін.
	
Учні матимуть уявлення про:
• інтерфейс середовища візуального програмування Scratch та його основних структурних елементах; 
• призначення і використання основних блоків команд, подій, програм;
• мови програмування, алгоритм, виконавця, способах запису алгоритмів;
• правила збереження проектів
• правила безпечної роботи в комп'ютерному класі.

Учні вмітимуть:
• завантажувати програмне середовище Scratch;
• працювати з заготовками для персонажів і сцен у відповідних бібліотеках програмного середовища;
• створювати і редагувати свій спрайт в графічному редакторі;
• створювати анімації зі своїми спрайтами.

Учні будуть володіти прийомами:
• анімації спрайтів через зміну костюма;
• додавання звуку;
• створення анімації зі своїми спрайтами;
• роботи з музичним редактором Scratch.

	РОЗДІЛ 2. ОСНОВИ ПРОГРАМУВАННЯ В SCRATCH (10 годин)

	2.1 Етапи розв’язування задач (2 години): постановка, розробка сценарію, алгоритмізація, кодування, тестування, налагодження.
Основні правила роботи в мережі і на сайті https://scratch.mit.edu. 
Ознаки алгоритмів. Три типи алгоритмів. Способи описування алгоритмів. 
Складання алгоритмів, побудова блок-схем, записування алгоритму звичайною мовою

2.2 Основні базові алгоритмічні структури їх реалізація в середовищі Scratch - розгалуження і цикли (8 годин). 
   2.2.1 Розгалуження.
Повне та неповне розгалуження. 
Команди розгалуження «Якщо...то...», «Якщо…то…інакше».
Створення скриптів з розгалуженням. Вкладені розгалуження.
Команди керування. ПОДІЇ та ДАТЧИКИ. Керування рухом за допомогою миші і клавіатури.
   2.2.2 Циклічні алгоритми.
Цикл з лічильником, цикл з передумовою і цикл
з післяумовою. Оператори переривання циклів.
Команди «Повторити (10)», «Повторити поки не()», «Завжди», «Зупинити все».
Вкладені цикли. Створення проектів із використанням циклів.
   2.2.3 Змінна та її застосування. 
Типи змінних в Scratch: числові, строкові. Команди для роботи зі змінними в Scratch. Група команд ВЕЛИЧИНИ: Створити змінну, робота зі змінними. Група команд ОПЕРАТОРИ. Числовий тип даних. Створення лічильника в грі.
  2.2.4 Строковий тип даних. Списки та їх використання в діалогах. Створення коміксів.





	Учні знатимуть:
• етапи розв’язування задач з програмування: постановка, розробка сценарію, алгоритмізація, кодування, тестування, налагодження;
• основні базові алгоритмічні конструкції (розгалуження і цикли) і їх реалізацію в середовищі виконавця Scratch;
• основні правила роботи в мережі і на сайті https://scratch.mit.edu;
• про об'єкти авторського права в мережі Інтернет.
• типи змінних, команди для роботи зі змінними в середовищі Scratch;
• поняття координат і рух спрайту за координатами;
• основні етапи розробки проекту;


Учні вмітимуть:
• розробляти сценарій мультфільму (анімації); готувати ілюстрації для мультфільмів;
• розробляти основний алгоритм, інтерфейс і сцени квесту;
• використовувати розгалуження і цикли різного виду для створення багаторівневих квестів і інтерактивних історій з розгалуженим сюжетами.

Учні будуть володіти:
• інструментами графічного і векторного редакторів костюмів і фонів;
• прийомами створення багаторівневих квестів, інтерактивних історій і лабіринтів-перетворень.



	РОЗДІЛ 3. СТВОРЕННЯ ПРОЕКТІВ (5 годин)

	3.1 Розробка індивідуальних і колективних проектів. Участь в мережевих проектах 
Вибір методу анімації для конкретного завдання. Планування послідовності подій для створення ефекту анімації за обраним сценарієм. Дизайн проекту. Основні етапи розробки проекту.
Закріплення вивчених інструментів і блоків команд Scratch.
Вкладка «Звуки» спрайту і використання звуку в проектах різного типу. Завантаження звуків з бібліотеки. Запис звуку з мікрофону і обробка засобами редактора Scratch.
Казки-загадки. Лабіринти з питаннями, ігри.


	Учні будуть знати:
• призначення комп'ютера і можливості його використання для створення проектів.
Учні будуть вміти:
• планувати і створювати анімації за певним сюжетом;
• створювати мультимедійні проекти в Scratch: музична листівка, мультфільм (анімація), комікс, квест, інтерактивна гра, навчальна презентація, навчальна модель, демонстраційний експеримент, навчальна програма та ін.
• продумувати і описувати інтерактивну взаємодію для створення найпростіших тренажерів;
• розробляти діалоги персонажів мультфільму (презентації, коміксу).
• записувати звук з мікрофону і обробляти його засобами редактора Scratch;
• планувати і створювати творчі проекти в середовищі програмування Scratch 
• використовувати прийоми розробки сценарію мультфільму (анімації), презентації або коміксу; запису звуку для проекту.
• застосовувати прийоми проектування інтерфейсу проекту; вибору методу анімації для конкретного завдання; планування послідовності подій для створення ефекту анімації за обраним сценарієм.



Основний рівень, другий рік навчання
НАВЧАЛЬНО-ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН
	Розділ, тема
	Кількість годин

	
	теоретичних
	практичних
	усього

	Розділ 1. Вступ до курсу
	3
	3
	6

	1.1. Вступ. Правила техніки безпеки. Знайомство
з програмою Скретч. Об’єкти
	1
	1
	2

	1.2. Створення та редагування графічних об’єктів
у вбудованому у Скретч графічному редакторі
	1
	1
	2

	1.3. Анімація персонажів з використанням костюмів.
	1
	1
	2

	Розділ 2. Змінні та дані
	3
	3
	6

	2.1. Змінні в програмуванні.
	1
	1
	2

	2.2. Введення-виведення даних.
	1
	1
	2

	2.3. Типи даних: числа і рядки.
	1
	1
	2

	Розділ 3.  Лінійні алгоритми.
	6
	6
	12

	3.1. Алгоритм
	1
	1
	2

	3.2. Команди руху та малювання
	2
	2
	4

	3.3. Графіки функцій та траекторії.
	2
	2
	4

	3.4. Паралелізм в програмному середовищі
	1
	1
	2

	Розділ 4. Розгалужені алгоритми.
	2
	2
	4

	4.1. Прості та складні розгалуження. Команди розгалуження.
	1
	1
	2

	4.2. Виконання скриптів з розгалуженням. Вкладені команди розгалуження.
	-
	2
	2

	Розділ 5. Циклічні алгоритми.
	3
	5
	8

	5.1. Цикли. Багаторазове повторення команд як організація циклу.
	1
	1
	2

	5.2. Типи циклічних алгоритмів.
	2
	2
	4

	5.3. Використання нескінченного циклу для створення анімації.
	-
	2
	2

	Розділ 6. Списки. Діалоги.
	3
	5
	8

	6.1. Поняття списку.
	1
	1
	2

	6.2. Алгоритми програмування списків.
	2
	2
	4

	6.3. Створення гри, побудованої на використанні списків.
	-
	2
	2

	Розділ 7. Процедури та функції. Створюємо власні блоки.
	3
	3
	6

	7.1. Підпрограми і функції.
	1
	1
	2

	7.2. Вивчення прикладів проектів з використанням групи команд Ваші блоки. 
	1
	1
	2

	7.3. Поняття рекурсії на прикладах.
	1
	1
	2

	Розділ 8. Scratch англійською мовою. Введення в доросле програмування.
	4
	4
	8

	8.1. Знайомство із середовищем візуального програмування Delphi 7 (С++).
	1
	1
	2

	8.2. Етапи розв'язування задач.
	1
	1
	2

	8.3. Розв’язування задач в Scratch та Delphi 7 (С++).
	2
	2
	4

	Розділ 9. Scratch та Arduino. Перше знайомство з робототехнікою.
	1
	5
	6

	9.1. Знайомство з Arduino тa Scratch for Arduino.

	1
	1
	2

	9.2. Створення проектів на Scratch for Arduino.

	-
	4
	4

	Розділ 10. Створення фінального проекту з програмування в Scratch
	2
	4
	6

	Разом
	30
	40
	70


Основний рівень, другий рік навчання
ЗМІСТ ПРОГРАМИ
	Зміст навчального матеріалу
	Прогнозований результат

	1.1. Вступ. Правила техніки безпеки. Знайомство з програмою Скретч. Об’єкти (2 год.)
Встановлення програми Scratch на комп’ютер, запуск її на виконання. Знайомство з цікавими проектами, реєстрація на сайті Скретч-спільноти. 
Загальне уявлення про об’єкти. Спрайти і сцени, як образи реальних і вигаданих об’єктів. Властивості спрайтів и сцени.
Декартова система координат. Координати спрайтів на сцені.
Графічні та звукові файли об’єктів. Скрипти, як сценарії поведінки об’єктів. Події та повідомлення.
Практична робота . Перший проект.
Додавання до проекту спрайтів з бібліотеки програми Скретч, створення скриптів. Команди обміну повідомленнями.
1.2. Створення та редагування графічних об’єктів у вбудованому в Скретч графічному редакторі (2 год.)
Знайомство з вікном вбудованого у Скретч редактора растрової графіки. Імпорт і редагування об’єктів. Інструменти малювання. Колірна палітра. Створення об’єктів та їх розфарбовування, градієнтна заливка. Додавання текстових написів до зображень.
Практична робота. «Мій перший мультфільм» Малюємо спрайти та сцени. Створення та редагування зображень спрайтів та фонів сцени.
1.3. Анімація персонажів з використанням костюмів. (2 години)
Поняття анімації кадру. Програмна анімація. Скрипти різних спрайтів. Перенесення (копіювання) скриптів від одного спрайту до іншого. Клонування спрайтів. Команди групи ВИГЛЯД: «Змінити образ на ...», «Наступний образ» та ін.; КЕРУВАТИ: «Чекати () секунд».
«Складні» ОБРАЗИ. Імпорт костюмів. Векторний режим редагування; збірка «складних» костюмів спрайтів з декількох елементів - додаток до існуючого костюму зображень з бібліотеки. 
Практична робота.  Створення проекту «Сигналістка». Дівчинка тримає прапорець, опущений до низу. Якщо натиснуто клавішу керування курсором «праворуч» Дівчинка показує прапорцем – праворуч. Якщо ліворуч – показує відповідно ліворуч, аналогічно вгору та вниз.
	Учні матимуть уявлення про:
• інтерфейс середовища візуального програмування Scratch та його основних структурних елементах; 
• призначення і використання основних блоків команд, подій, програм;
• мови програмування, алгоритм, об’єкт, виконавця, способах запису алгоритмів;
•  про координати спрайтів на сцені;
• правила збереження проектів;
• правила безпечної роботи в комп'ютерному класі.

Учні вмітимуть:
• завантажувати та встановлювати на власний комп’ютер програмне середовище Scratch;
• працювати з заготовками для персонажів і сцен у відповідних бібліотеках програмного середовища;
• створювати і редагувати свій спрайт в графічному редакторі;
• створювати анімації зі своїми спрайтами.

Учні будуть володіти прийомами:
• анімації спрайтів через зміну костюма;
• додавання звуку;
• створення анімації зі своїми спрайтами;
• роботи з музичним редактором Scratch.

	2.1. Змінні в програмуванні. (2 години)
Типи змінних: числові, строкові. Команди для роботи зі змінними в Scratch. Група команд ВЕЛИЧИНИ: Створити змінну, робота зі змінними. Перейменування або вилучення змінної.
Знаки арифметичних операцій, які використовуються в програмуванні: + (плюс), - (мінус), * (помножити), / (розділити). Їх відмінність від знаків, що вивчаються в курсі математики середньої школи. Група команд ОПЕРАТОРИ: «() + ()», «() - ()», «() * ()», «() / ()».
Підрахунок очок в грі. 
Практична робота. Додавання підрахунку очок в гру «Їстівне-не їстівне» та її модифікації / аналоги з використанням умов. Наприклад, якщо «з'їв» щось їстівне, то очки додаються, неїстівне - віднімаються.
2.2. Введення-виведення даних. (2 години) 
 Вивчення команд групи «ДАТЧИКИ»: «Запитати ... і чекати», «Відповідь». 
Команди групи «ВИГЛЯД»: «Говорити ... () секунд», «Говорити ...», «Показати»; «Сховати». Реалізація складних обчислень з використанням більшої кількості команд групи ОПЕРАТОРИ, в тому числі «остача від ділення () на ()»; «Округлити ()»; «(Корінь з () ...) ».
2.3. Типи даних: числа і рядки. (2 години)
Група ОПЕРАТОРИ: «З’єднати () ()»;
Робота з графічним редактором образів у векторному режимі: зручні прийоми малювання кнопок.
Застосування команди групи «ПОДІЇ»: «Оповістити...». «Коли я отримаю (повідомлення)», «Коли спрайт натиснуто»; групи «ВИГЛЯД»: «Показати», «Говорити ... () секунд». 
Практична робота. «Моя перша гра».
Розробка сценарію, створення змінних і спрайтів, реалізація скриптів гри з обчисленнями - приклад: проект «Математичний тренажер». Використання констант, змінних, датчиків і повідомлень.
	Учні знатимуть:
• типи змінних, команди для роботи зі змінними в середовищі Scratch;
• знаки арифметичних операцій, що використовують в програмуванні та їх відмінність від знаків, що вивчаються в курсі математики середньої школи;
• основні алгоритми підрахунку очок в грі;

Учні вмітимуть:
• створювати змінні та використовувати команди для роботи з ними;
•  розрізнятимуть типи даних в Scratch;
• організовувати введення виведення даних з використанням змінних величин;
• використовувати арифметичні операції для розв’язування математичних задач, підрахунку очок та виведення складних текстових повідомлень.

Учні будуть володіти прийомами:
• роботи зі змінними в Scratch;
• введення виведення даних з використанням змінних величин;
• організації діалогів в Scratch;
•  реалізації складних обчислень;
•   роботи з векторним графічим редактором по створенню кнопок;
•  розробки та створення сценаріїв проектів ігор з обчисленнями;
•   організації паралельних та послідовних процесів в структурі алгоритму.



	3.1. Алгоритм (2 год. )
Алгоритм, як сценарій дій. Кроки алгоритму. Спрайт і сцена — виконавці алгоритмів, система команд виконавця. Ознаки алгоритмів. Три типи алгоритмів. Способи описування алгоритмів.
Практична робота. Складання алгоритмів.
Побудова блок-схеми алгоритму, записування алгоритму звичайною мовою.
3.2. Команди руху та малювання (4 години)
Способи надання спрайтам рухливості. Контролювання доторкання спрайтами меж сцени. Програмування малювання графічних зображень на сцені проекту. Використання команди Штамп. Приховування спрайтів.
Практична робота. Котик малює пейзаж.
Програмована побудова зображень на сцені. Використання команди Штамп.
Практична робота. Розробка графічного редактора з функціями побудови геометричних фігур та інших освітніх ігор. Проекти типу «Розмальовка», «Чарівний олівець» та ін.
3.3. Графіки функцій та траєкторії. (4 години)
Використання математичних формул і малювання графіків функцій. Малювання графіків функцій за допомогою групи «ОЛІВЕЦЬ». Способи визначення траєкторій руху персонажів. Проектування і реалізація руху персонажів за заданою траєкторією. 
Практична робота. Реалізація реалістичних фізичних «здібностей» персонажів проекту. Динамічне управління швидкістю руху, силою кидка та ін. 
3.4. Паралелізм в програмному середовищі (2 години)
Використання декількох виконавців. Копіювання програми одного виконавця іншим. Виконання однакових програм різними виконавцями з використанням різних початкових умов. Паралельне виконання однотипних дій. Принцип суперкомп'ютерних технологій. Таймер для обчислення часу виконання програми. Зменшення показань таймера при використанні паралельних обчислень.
	Учні знатимуть:
• типи алгоритмів та способи їх опису;
• етапи розв’язування задач з програмування: постановка, розробка сценарію, алгоритмізація, кодування, тестування, налагодження;
• основні базові алгоритмічні конструкції (розгалуження і цикли) і їх реалізацію в середовищі виконавця Scratch;
• про способи надання спрайтам рухливості;
• про використання математичних формул для малювання графіків функцій та їх застосування для моделювання руху виконавця;
• поняття паралельного виконання однотипних дій різними виконавцями з використанням різних початкових умов.


Учні вмітимуть:
• будувати блок-схеми алгоритмів;
• розробляти сценарій алгоритму з елементами графічного редактора з функціями побудови геометричних фігур; 
• будувати графіки функцій та моделювати відповідну траєкторію руху персонажів;
• використовувати принципи паралельного виконання однотипних дій;
• створювати таймер для обчислення часу виконання програми.

Учні будуть володіти:
• інструментами графічного і векторного редакторів для програмування малюнків на сцені проекту;
• прийомами моделювання реалістичних фізичних «здібностей» персонажів проекту, динамічного управління швидкістю руху, силою кидка та ін.



	4.1. Прості та складні розгалуження. Команди розгалуження. (2 години)
Логічні (булеві) вирази. Вивчення команд логічних операторів: «()> ()», «() або ()» і ін. Приклади використання зазначених команд в різних іграх.
Додавання перевірки умов в раніше створені гри, наприклад:
ЯКЩО Б = 0, ТО Попередження 1 = «На нуль ділити не можна!», ІНАКШЕ Частка = А / Б.
ЯКЩО А> Б або А = Б, ТО Різниця = А - Б, ІНАКШЕ Попередження 2 = «А <Б! Різниця – від'ємне число». Практична робота. Гра «Відгадай число».
4.2. Виконання скриптів з розгалуженням. Вкладені команди розгалуження. (2 години) 
Практична робота. Реалізація появи спрайтів через клік мишкою (одяг, знайдені на сцені об'єкти та ін.) В іграх типу «Клік-менеджер»: «Наряжалка», «Хідден» та ін. за потрібними  координатами на сцені, в тому числі з переміщенням сценою. Додавання «розумного»  керування грою. Наприклад, «не надягати одну одежу на іншу», перевірка різних умов.

	Учні знатимуть:
• команди логічних (булевих) операторів;
• приклади алгоритмів перевірки різних умов та можливості «розумного» керування грою;
• алгоритми реалізації появи та приховування спрайтів.


Учні вмітимуть:
• розробляти алгоритми з використанням складних умов;
• використовувати розгалуження для перевірки різних умов «розумного» керування проектом.

Учні будуть володіти:
• командами логічних операторів;
• прийомами перевірки різних умов та можливості «розумного» керування грою.



	5.1. Цикли. Багаторазове повторення команд як організація циклу. 
Особливості використання циклу в програмі. Спрощення програми шляхом скорочення кількості команд при переході від лінійних алгоритмів до циклічних.
Схематичний запис циклічного алгоритму.
5.2. Типи циклічних алгоритмів. 
Цикл з лічильником. Скорочення програми для виконавця, що малює лінії, квадрати, прямокутники при використанні циклу. Програма виконавця для малювання декількох однотипних геометричних фігур, наприклад, кількох квадратів з однієї вершини, але з різним значенням боку.
Цикл з передумовою і цикл з післяумовою. 
Написання та налагодження програм з застосуванням конструкції цикл в циклі.
Цикл «Завжди».
 5.3. Використання нескінченного циклу для створення анімації. 
Оператори переривання циклів.
Практична робота.  Анімована історія «День знайомств». Практична робота. Створення ігор. Наприклад «Морський бій», «Танки», бродилки.
	Учні знатимуть:
• особливості використання циклу в програмі та спрощення програми шляхом скорочення кількості команд при переході від лінійних алгоритмів до циклічних;
• базові алгоритмічні конструкції циклів  і їх реалізацію в середовищі виконавця Scratch.

Учні вмітимуть:
• розрізняти блок-схеми циклічних алгоритмів;
• розробляти алгоритми малювання декількох однотипних геометричних фігур;
• застосовувати конструкції вкладених циклів.

Учні будуть володіти:
• інструментами побудови циклічних алгоритмів;
• прийомами створення програм із застосуванням алгоритмів циклів.



	6.1. Поняття списку. (2 години)
Індекс, як номер елемента списку. Створення списків. Додавання та видалення елементів списку, змінення значень елементів списку. Пошук  необхідних даних у списку.
Практична робота. Комікси.
6.2. Алгоритми програмування списків. (2 години)
Алгоритм знаходження максимального, мінімального елементів списку. Пошук заданого елементу в списку. Обчислення суми, добутку елементів списку. Порівняння  списків декількох виконавців.
6.3. Створення гри, побудованої на використанні списків. (2 години)
Практична робота. Комп’ютерна вікторина або гра з елементами штучного інтелекту «Синтезатор мови», «Робот-поет» та ін.

	Учні знатимуть:
• поняття списку;
• прийоми створення списків, додавання та видалення елементів списків, змінення значень та пошук елементів списків;
• початкові відомості теорії штучного інтелекту.

Учні вмітимуть:
• розробляти алгоритми знаходження максимального, мінімального елементів списку, пошук заданого елементу в списку, обчислення суми, добутку елементів списку. порівняння  списків декількох виконавців.

Учні будуть володіти:
• інструментами побудови списків в Scratch;
• прийомами створення програм із застосуванням списків.



	7.1. Підпрограми і функції. (2 години) 
Ще раз про оптимізацію коду. Що таке «оптимальний код»? Група команд «Ваші блоки». Оптимізація раніше створених скриптів шляхом створення інших блоків-підпрограм. Наприклад, розробка оптимізованої гри «Проста вікторина + ваші блоки»: https://scratch.mit.edu/projects/74172132/;
 «Ваші блоки»: https://scratch.mit.edu/projects/102905443/;
 освітній проект «Геометричні фігури»: https://scratch.mit.edu/projects/90085838/.

7.2. Вивчення прикладів проектів з використанням групи команд Ваші блоки. (2 години). 
«Ваші блоки»: https://scratch.mit.edu/projects/102905443/; 
освітній проект «Геометричні фігури»: https://scratch.mit.edu/projects/90085838/;
 стартовий проект Scratch «Малювання спіралей (remix)»:
https://scratch.mit.edu/projects/89475559/
«Dynamic Maurer Rose remix»: https://scratch.mit.edu/projects/104738367/
7.3. Поняття рекурсії на прикладах. (2 години). 
«Фрактал - крива Коха»: 
https://scratch.mit.edu/projects/107536230/; 
«Fraktal remix»: https://scratch.mit.edu/projects/106367149/;
 «Крива дракона remix»: https://scratch.mit.edu/projects/106367127/;
Трикутник Серпінського
 та ін.

	Учні знатимуть:
• про методи оптимізації скриптів за допомогою групи команд «Ваші блоки»;
• початкові відомості про підпрограми, процедури та функції;
• про поняття рекурсії.

Учні вмітимуть:
• створювати в проектах Scratch власні блоки
• розробляти проекти з використанням рекурсій.

Учні будуть володіти:
• інструментами побудови власних блоків;
• прийомами створення програм із рекурсій.


	8.1. Знайомство із середовищем візуального програмування Delphi 7 (С++). Створення, збереження файлів в Delphi 7 (С++).
8.2. Етапи розв'язування задач. Постановка, розробка сценарію, алгоритмізація, кодування, тестування, налагодження.
8.3. Розв’язування задач в Scratch та Delphi 7 (С++).
Розв’язування задач на базові алгоритмічні структури. 
	Учні знатимуть:
• етапи розв’язування задач з програмування: постановка, розробка сценарію, алгоритмізація, кодування, тестування, налагодження;
• основні базові алгоритмічні конструкції (розгалуження і цикли) і їх реалізацію в середовищі виконавця Scratch, як в середовищі навчальної алгоритмічної мови та в середовищі відповідного візуального програмування;
• основні правила роботи в середовищі візуального програмування;
• типи змінних, команди для роботи зі змінними в середовищі візуального програмування;
• основні етапи розробки проекту;

Учні вмітимуть:
• розробляти алгоритм розв’язання задач в середовищі Scratch, як в середовищі навчальної алгоритмічної мови;
• розробляти основний алгоритм, інтерфейс розв’язку задачі в середовищі візуального програмування.

Учні будуть володіти:
• початковими прийомами розв’язування задач на базові алгоритмічні структури в середовищі візуального програмування.




	9.1. Знайомство з Arduino тa Scratch for Arduino.
Модель та моделювання. Створення проектів «Жук-робот» та «Лабіринт».
Структура плати Arduino. Різновиди плат. 
Знайомство з S4A та з онлайн-симулятор Ардуіно. 
Створення проектів на Scratch for Arduino:
· мигаючий світло діод «Маяк»;
· «Світлофор» та ін..


	Учні знатимуть:
• поняття моделі та моделювання;
• структуру плати Ардуіно та її різновиди;
• основні прийоми роботи з S4A та з онлайн-симулятор Ардуіно.

Учні вмітимуть:
• створювати найпростіші проекти на Scratch for Arduino.

Учні будуть володіти:
• основними прийомами роботи з S4A та з онлайн-симулятор Ардуіно.


	Розділ 10. Створення фінального проекту з програмування в Scratch (6 годин)
Створення команд розробників проектів. Знайомство з деякими ІТ-професіями. Визначення «професій» кожного учасника.

Колективне обговорення проектів та ігрові жанри обрані командами-розробниками. 
 
Можлива зустріч з професійними розробниками комп'ютерних програм та ігор або екскурсія в ІТ-компанію.
Створення власної комп’ютерної анімації чи гри.
Презентація створеного проекту.

	Учні будуть знати:
• призначення комп'ютера і можливості його використання для створення проектів.
Учні будуть вміти:
• планувати і створювати анімації за певним сюжетом;
• створювати мультимедійні проекти в Scratch: музична листівка, мультфільм (анімація), комікс, квест, інтерактивна гра, навчальна презентація, навчальна модель, демонстраційний експеримент, навчальна програма та ін.
• продумувати і описувати інтерактивну взаємодію для створення найпростіших тренажерів;
• розробляти діалоги персонажів мультфільму (презентації, коміксу).
• записувати звук з мікрофону і обробляти його засобами редактора Scratch;
• планувати і створювати творчі проекти в середовищі програмування Scratch 
• використовувати прийоми розробки сценарію мультфільму (анімації), презентації або коміксу; запису звуку для проекту.
• застосовувати прийоми проектування інтерфейсу проекту; вибору методу анімації для конкретного завдання; планування послідовності подій для створення ефекту анімації за обраним сценарієм.




ПРОГНОЗОВАНИЙ РЕЗУЛЬТАТ
Результати навчання за цією програмою можна розбити на шість груп, що відповідає міжнародному стандарту застосування ІКТ в освіті учнів (NETS).
1. Творча та інноваційна діяльність
Учні під час розроблення власних Скретч-проектів демонструють творче мислення, дослідницькі підходи:
a) застосовують наявні знання для отримання нових ідей і продуктів;
б) створюють оригінальні об’єкти і програми як засіб вираження особистості або групи;
в) використовують моделі та комп’ютерне моделювання для вивчення реальних систем і проблем, доступних для їх віку.
2. Комунікативність та співпраця
Учні використовують середовище візуального програмування Скретч для спілкування та колективної роботи, зокрема через Інтернет, для підтримки індивідуального навчання та навчання інших:
a) взаємодіють, співпрацюють і творять разом з однолітками та вчителями;
б) поширюють інформацію та ідеї для різних аудиторій з використанням формату Скретч-проектів, розвивають культурне взаєморозуміння і співробітництво шляхом залучення учнів інших культур до обговорення своїх проектів на сайті Скретч-спільноти;
г) беруть участь у проектних групах для створення оригінальних Скретч-проектів різних жанрів.
3. Дослідницькі навички та інформаційна компетентність
Учні застосовують цифрові засоби для пошуку та використання інформації:
а) знаходять, організовують, аналізують, оцінюють, узагальнюють і використовують інформацію з різних джерел;
б) оцінюють і добирають цифрові засоби для оброблення інформації;
в) обробляють дані і оформлюють отримані результати.
4. Критичне мислення
Плануючи проекти та керуючи ними з допомогою програми Скретч та інших цифрових ресурсів, учні вчаться критично мислити, вирішувати проблеми і приймати обґрунтовані рішення:
а) планують і керують розробкою Скретч-проектів;
б) використовують кілька варіантів для вивчення альтернативних рішень.
5. Цифрова грамотність
Учні розуміють гуманітарні, культурні та соціальні питання, пов’язані з інформаційними технологіями:
a) практикують безпечне, правове та відповідальне використання інформації та технологій;
б) демонструють позитивне ставлення до використання технологій, що підтримують співпрацю і навчання.
6. Технологічні операції та поняття
Учні демонструють чітке розуміння технологічних рішень, систем та операцій, що використовуються під час вивчення курсу:
а) мають уявлення про мови програмування, алгоритм, виконавця алгоритмів, способи записування алгоритмів, базові алгоритмічні конструкції;
б) знайомі з типами даних і виконуваними над ними операціями, з константами, змінними величинами, списками, командами надання значень;
в) розуміють, що таке проект, його структура, дизайн і розробка;
г) мають навички розробки, тестування і налагодження нескладних програм;
д) переносять отримані знання на інші сфери для вивчення нових технологій.
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