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1.1.  Пояснительная записка
Дополнительная общеобразовательная (общеразвивающая) программа «Програмирование Scratch» имеет техническую направленность.
Нормативно-правовыми и экономическими основаниями проектирования и реализации дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы являются:
1. Федеральный Закон Российской Федерации от 29.12.2012      № 273 «Об образовании в Российской Федерации».
2. Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 09.11.2018 № 196 «Об утверждении порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам».
3. Письмо Минобрнауки России от 18.11.2015 №09-3242. «Методические рекомендации по проектированию дополнительных общеразвивающих программ».
4. Концепция развития дополнительного образования детей. Распоряжение Правительства Российской Федерации от 04 сентября 2014 г. № 1726-р.
5. СанПин 2.4.3172-14: «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей», утвержденные Постановлением главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 04.07.2014 г.
6. Устав муниципального общеобразовательного учреждения Тушнинская средня школа имени Ф.Е. Крайнова.
7. Положение о дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программе муниципального общеобразовательного учреждения Тушнинская средняя школа имени Ф.Е. Крайнова.
Дополнительность программы заключается в том, что она отвечает интересам детей, способствует углублению знаний, умений и навыков, приобретаемых в общеобразовательной школе на уроках информатики. 

Актуальность программы: 
Актуальность программы обусловлена развитием современных и перспективных технологий, что позволяет сегодня компьютерам успешно выполнять такие функции, которые в прошлом были им недоступны или выполнялись другими силами и средствами. Благодаря росту возможностей и повышению доступности компьютеров, потенциал использования их в разных сферах экономики стремительно растёт. Данная образовательная программа позволяет не только обучить созданию программ, но и подготовить обучающихся к планированию и организации работы над разноуровневыми техническими проектами. Это в дальнейшем поможет осуществить осознанный выбор вида деятельности в техническом творчестве.
 Новизна программы 
Аспект новизны заключается в том, что Scratch не просто язык программирования, а еще и интерактивная среда, где результаты действий визуализированы, что делает работу с программой понятной, интересной и увлекательной. Программирование в среде Scratch -один из способов привлечения школьников к изучению алгоритмизации и основ программирования. Язык Scratch рассматривается как преамбула к изучению более сложных языков программирования.
Отличительные особенности программы. 
Отличительной особенностью программы является доступность и адаптированность предлагаемых к изучению материалов для учащихся возраста 10 – 13 лет. Адаптированность можно рассматривать как новый подход к изучению алгоритмических основ информатики и пропедевтики программирования через среду программирования Scratch. Доступность выражается в свободном доступе программы в сети Интернет. Практическое программирование в данном курсе предполагается вести в игровой, увлекательной форме, используя среду программирования Scratch, которая позволяет создавать собственные анимированные интерактивные истории, игры и модели. В Scratch можно играть с различными объектами, менять их вид, перемещать по экрану, устанавливать формы взаимодействия между ними. Это объектно-ориентированная среда, в которой блоки программ собираются из разноцветных кирпичиков команд. Данная программная среда дает принципиальную возможность составлять сложные по своей структуре программы, не заучивая наизусть ключевые слова, и при этом в полной мере проявить свои творческие способности и понять принципы программирования. 

Новизна программы. Новизна программы заключается в том, что Python дает еще больше возможностей в области программирования, чем Pascal, который входит в школьный курс информатики. На языке Python можно легко и быстро создавать простые компьютерные игры, трёхмерные модели и программировать роботов. Этот язык быстрее и легче усваивается, чем Pascal. Многие мировые компании используют этот язык при реализации своих проектов. Крупнейшие интернет-ресурсы также разработаны с помощью языка программирования Python.
Педагогическая целесообразность Программы
Педагогическая целесообразность данной программы обусловлена необходимостью подготовить обучающихся к изучению в будущем языков программирования и заложить у них хороший фундамент в развитии логического мышления. Педагогический потенциал среды программирования Scratch позволяет рассматривать ее как перспективный инструмент и средство организации межпредметной проектной познавательной деятельности учащегося, направленной на его личностное и творческое развитие. Scratch выступает в качестве инструмента создания разнообразных творческих проектов: мультфильмов, игр, рекламных роликов, музыки, «живых» рисунков, интерактивных историй и презентаций, компьютерных моделей, обучающих программ для решения образовательных задач: обработки и отображения 2 данных, закрепления и коррекции умений и навыков, моделирования, управления устройствами и развлечения. Благодаря простоте языка и среды Scratch позволяет легко научиться основам алгоритмизации и программирования. Адресат программы.

Программа предназначена для учащихся 10-13 лет. Формируются одновозрастные или разновозрастные группы, численностью от 10 до 15 человек. Набор учащихся в группу осуществляется на основе свободного выбора детьми и их родителями (законными представителями), без отбора и предъявления требований к наличию у них специальных умений у ребенка. Для освоения программы дополнительных знаний в области программирования и информационных технологий не требуется.
Срок реализации программы составляет 1 год. Общее количество часов в год составляет 72 часа.
Форма обучения – очная форма реализации программы. На случай карантинных мероприятий занятия проводятся в дистанционном режиме по отдельному расписанию, утвержденному директором школы.
Формы организации образовательного процесса: занятия построены участие обучающихся в семинарах, практикумах, практическое выполнение ими индивидуальных и групповых заданий, проектов.

Особенности организации образовательного процесса – групповые –для всей группы при изучении общих практических и теоретических вопросов. Наполняемость группы до 20 человек. Состав группы постоянный.
· ходе реализации программы применяется дифференцированный, индивидуальный подход к каждому обучающемуся.

Режим занятий: занятия проводятся 1 раз в неделю по 2 часа (2 раза по 45 минут с перерывом 10 минут).

Уровень реализуемой программы – базовый.
Цель Программы – создание оптимальных организационно
педагогических условий для обеспечения личностно-мотивированного участия детей в интересной доступной деятельности, для развития познавательной и творческой деятельности учащихся посредством позитивного педагогического взаимодействия, возможности самоутверждения обучающихся, освоение основ программирования. 
Основные задачи: 
( формирование умений составлять простейшие алгоритмы при планировании и реализации проектов в среде Scratch; 
( формирование навыков объектного взаимодействия в среде программирования Scratch, моделирования интерактивного взаимодействия с исполнителями, создания собственных программных событий (интерактивных историй, игр и презентаций, обучающих программ и тренажеров, мультфильмов, моделей), иллюстрирующих пройденный материал по различным учебным предметам;
 ( формирование устойчивого познавательного интереса к обучению, развитие воображения, творческих способностей; активизация самостоятельной учебно-познавательной деятельности учащихся, умения работать в паре, группе; 

 ( формирование базовых навыков работы с компьютером как рабочим инструментом и усвоение соответствующих правил техники безопасности. Знания, умения и навыки, полученные учащимся при обучении по программе, будут способствовать:
 ( развитию абстрактного, алгоритмического и логического мышления; 
( формированию первоначальных практических навыков работы в среде программирования Scratch; ( повышению познавательной активности, формированию познавательного интереса, развитию интеллектуального и творческого потенциала; 
( формированию основ компьютерной грамотности, знаний техники безопасности; 
( первоначальному пониманию основ программирования и реализации анимации, образовательных проектов и компьютерных игр; 
( формированию интереса к сфере информационных технологий.
ФОРМЫ И МЕТОДЫ ОБУЧЕНИЯ
 Занятия проводятся в очной форме, но также применяются и дистанционные технологии обучения. При проведении занятий применяются следующие формы обучения:

 ( демонстрационная (учащиеся слушают объяснение педагога и наблюдают за демонстрационным экраном); 

( фронтальная (учащиеся синхронно работают под управлением педагога); ( индивидуальная и групповая работа (учащиеся выполняют задания индивидуально или в малых группах, в течение части занятия или одного-двух занятий); 

( проектная деятельность. На занятиях применяются здоровьесберегающие технологии: ( наблюдение за осанкой и позой учащихся и их чередованием в зависимости от характера выполняемой работы; 

( чередование различных методов обучения: словесный, наглядный, аудиовизуальный, индивидуальная, групповая работа и др.;

 ( организация перерывов через каждые 45 минут с проветриванием кабинета; 

( проведение физкультминутки и зарядки для глаз по 2 минуты на каждые 45 минут занятий. Дистанционное обучение применяется с целью индивидуального обучения учащихся, пропустивших занятия по болезни, или другим причинам, а так-же в условиях ограничительных мероприятий. Дистанционное обучение осуществляется с применением сервисов сети Интернет:

 ( электронная почта; 5 

( платформа Google Класс; 

( платформа Zoom; 

( сервисы Google: документы, презентации, таблицы, формы, сайты;

 ( другие поисковые, информационные и интерактивные сервисы. Для реализации успешного освоения программы выбирается уровень сложности в зависимости от индивидуальных способностей учащегося. В дальнейшем уровень сложности постепенно увеличиваются, вносятся изменения и усовершенствования, в результате чего учебный процесс представляет собой последовательность постепенно усложняющихся этапов, каждый из которых является логически завершенным, но в то же время подразумевает возможность продолжения занятий до следующего уровня сложности. Применяются разнообразные формы проведения занятий: защита проекта, презентация творческого проекта, мастерские, защита творческой работы, конкурсы и др. В процессе обучения используются: 

( словесные методы: рассказ-введение, рассказ-изложение, лекция с обратной связью, эвристическая беседа с опорой на эмпирический опыт обучаемых; 

( наглядные методы: методы иллюстраций и демонстраций с использованием, как традиционных средств, так и современных – компьютера, проектора для демонстрации презентаций, слайдов, фильмов. 

( практические методы: практикум, проекты. Наряду с объяснительно-иллюстративными и репродуктивными методами обучения применяются исследовательские и частично-поисковые. Программа может реализовываться в сетевой форме. Сетевая форма реализации программы обеспечивает возможность освоения учащимися программы (отдельных модулей программы) с использованием ресурсов сторонних организаций, осуществляющих образовательную деятельность. Сетевая форма реализации программы осуществляется на основании договора, который заключается между организациями. Использование имущества муниципальных (краевых) образовательных организаций (городских школ) при сетевой форме реализации программы осуществляется на безвозмездной основе, если иное не установлено договором о сетевой форме реализации образовательной программы.
1.2 Учебный план 
	№

п/п
	Темы занятий
	Количество часов
	Форма контроля

	
	
	Всего 
	Теория 
	Практика 
	

	1.
	Техника безопасности при работе с компьютером. Введение в Scratch.
	2
	1
	1
	Лекция 
Дискуссия 

	2.
	Среда Scratch. Введение в программирование.
	4
	1
	3
	Лекция

Практическая работа

	3.
	Создание собственных объектов.
	6
	2
	4
	Практическая работа

	4.
	Организация линейных скриптов
	7
	2
	5
	Практическая работа

	5.
	Основные алгоритмические конструкции
	10
	4
	6
	Практическая работа

Презентация проекта

	6.
	Работа со списками.
	10
	3
	7
	Лекция

Практическая работа

	7.
	Организация движения исполнителей
	8
	3
	5
	Наблюдение

Беседа 

Практическая работа

	8.
	Создание мультипликационных проектов. Защита проектов
	7
	2
	5
	Беседа

Практическая работа


	9.
	Создание игрового проекта
	14
	4
	10
	Беседа

Практическая работа

	10.
	Заключительное занятие. Защита игрового проекта. Подведение итогов.
	2
	
	2
	Лекция

Практическая работа

	
	Итого:
	70
	22
	48
	


Учебный план для дистанционной формы работы

	№
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы организации занятия
	Формы аттестации и контроля

	
	
	всего
	теория
	практика
	
	

	1.
	Техника безопасности при работе с компьютером. Введение в Scratch.
	2
	1
	1
	Занятие по видеосвязи
	Выполнение упражнений. 

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте

	2.
	Среда Scratch. Введение в программирование.
	4
	1
	3
	Занятие по видеосвязи
	Выполнение упражнений. 

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте

	3.
	Создание собственных объектов.
	6
	2
	4
	Занятие по видеосвязи
	Выполнение упражнений. 

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте

	4.
	Организация линейных скриптов
	7
	2
	5
	Занятие по видеосвязи
	Выполнение упражнений. 

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте

	5.
	Основные алгоритмические конструкции
	10
	4
	6
	Занятие по видеосвязи
	Выполнение упражнений. 

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте

	6.
	Работа со списками.
	10
	3
	7
	Занятие по видеосвязи
	Выполнение упражнений. 

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте

	7.
	Организация движения исполнителей
	8
	3
	5
	Занятие по видеосвязи
	Выполнение упражнений. 

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте

	8.
	Создание игрового проекта. Защита проектов
	7
	2
	5
	Занятие по видеосвязи
	Выполнение упражнений. 

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте

	9.
	Создание игрового проекта
	14
	4
	10
	Занятие по видеосвязи
	Выполнение упражнений. 

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте

	10.
	Заключительное занятие. Защита игрового проекта. Подведение итогов.
	2
	
	2
	Занятие по видеосвязи
	Выполнение упражнений. 

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте

	
	Итого:
	70
	22
	48
	
	


Содержание учебного плана 

Знакомство со средой Scratch (5 ч.)

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. Координатная плоскость (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 (46 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

Команды повторения

Команда повторения и ее разновидности: циклы с известным количеством повторений, циклы с предусловием и постусловием.  Команды повторения в Скретче: Повторить..., Всегда если..., Повторять пока... . Вложенные циклы. Операторы прерывания циклов.

Ученик описывает:
· разные виды команд повторения и способ их изображения на блок-схеме;

· порядок выбора оптимальной для данного случая команды повторения;

· порядок использования разных команд повторения;

 объясняет:

· отличие между командами повторений с предусловием, постусловием и известным количеством повторений;

 умеет:

· составлять скрипты, в которых используются конструкции повторения;

· использовать циклы для создания анимации;

· использовать вложенные циклы

 Обмен сообщениями между скриптами

Понятие сообщения. Передача сообщения, запуск скриптов при условии получения сообщения вызова.  Обмен данными между скриптами.

Ученик описывает:
·  понятие сообщения;

· команды передачи сообщения и запуска скриптов при условии получения сообщения;

· принцип обмена данными между скриптами;

 объясняет отличие:

· между командами передачи сообщения разных видов;

 умеет:

· вызывать запуск скриптов передачей им сообщений;

· передавать между скриптами значение параметру;

· применять вызовы скриптов во время создания проектов, в которых многократно выполняются одинаковые последовательности команд;

Программируемое построение графических изображений 

Команды рисования.  Создание проектов с программируемым построением изображений на сцене путем перемещения спрайтов.  Использование команды Штамп.

Ученик описывает:
·  способ программируемого построения изображений;

· команды рисования в Скретче;

 объясняет отличие:

· между программируемым рисованием и построением изображения в графическом редакторе;

умеет:

· создавать скрипты для построения изображений;

· использовать команду Штамп;

· передавать между скриптами значение параметра.

 

Списки 

Понятие списка. Создание списков. Понятие индекса, как номера элемента списка. Предоставление значений элементам списка и отображения его содержания. Поиск необходимых данных в списке. Вычисление итоговых показателей для списка. Вычисление   итоговых показателей для элементов списка, которые отвечают определенным критериям. Алгоритмы сортировки списков.

Ученик описывает:
· понятие списка, как одномерного массива;

· правила создание списков в Скретче;

· понятие индекса элемента списка и порядок обращения к элементу списка за его индексом;

· правила введение/выведение значений элементов списка;

· алгоритм поиска необходимых данных в списке;

· алгоритмы вычисления итоговых показателей для списка и для тех его элементов, которые отвечают заданным критериям;

 умеет:

· создавать в Скретч-проектах списки (одномерные массивы);

· предоставлять и считывать значение элементов списка;

· реализовать в Скретч алгоритмы поиска данных в списке, которые удовлетворяют определенному условию; вычисление итоговых показателей для всего списка и для тех его элементов, которые отвечают заданным критериям;

· реализовать самые простые алгоритмы упорядочивания элементов списка;

Создание игры (2 ч.)

Разработка и создание небольшой программы с использованием заранее подготовленных материалов. Тестирование и отладка проекта. Защита проекта

Ученик описывает:
· понятие игры;

· понятие отладки проекта.

 умеет:

· разрабатывать и создавать простейшую логическую игру;

· проводить тестирование игры с последующим исправлением допущенных логических неточностей.

· представлять публично проект.

Создание тестов (2 ч.)

Разработка и создание теста с использованием заранее подготовленных материалов. Тестирование и отладка проекта. Защита проекта

Ученик описывает:
· понятие игры;

· понятие отладки проекта.

 умеет:

· разрабатывать и создавать простейшую логическую игру;

· проводить тестирование игры с последующим исправлением допущенных логических неточностей.

· представлять публично проект.

Публикация проектов (8 ч.)

Использование заимствованных кодов и объектов, авторские права. Правила работы в сети. Дизайн проекта. Работа со звуком. Основные этапы разработки проекта.

Ученик описывает:
· понятие авторского права;

· правила работы в сети;

· правила публикации проектов в сети;

· этапы разработки проекта.

 умеет:

· разрабатывать дизайн проекта;

· публиковать проект в сети;

· оформлять проект звуковым сопровождением;

· вести работу в соответствии с этапами разработки проекта.

Планируемые результаты
Метапредметные результаты:

Регулятивные универсальные учебные действия:

· умение принимать и сохранять учебную задачу;

· умение планировать последовательность шагов алгоритма для достижения цели;

· умение ставить цель (создание творческой работы), планировать достижение этой цели;

· умение осуществлять итоговый и пошаговый контроль по результату;

· способность адекватно воспринимать оценку наставника и других обучающихся;

· умение различать способ и результат действия;

· умение вносить коррективы в действия в случае расхождения результата решения задачи на основе её оценки и учёта характера сделанных ошибок;

· умение в сотрудничестве ставить новые учебные задачи;

· способность проявлять познавательную инициативу в учебном сотрудничестве;

· умение осваивать способы решения проблем творческого характера в жизненных ситуациях;

· умение оценивать получающийся творческий продукт и соотносить его с изначальным замыслом, выполнять по необходимости коррекции либо продукта, либо замысла.

Познавательные универсальные учебные действия:

· умение осуществлять поиск информации в индивидуальных информационных архивах обучающегося, информационной среде образовательного учреждения, федеральных хранилищах информационных образовательных ресурсов;

· умение использовать средства информационных и коммуникационных технологий для решения коммуникативных, познавательных и творческих задач;

· умение ориентироваться в разнообразии способов решения задач;

· умение осуществлять анализ объектов с выделением существенных и несущественных признаков;

· умение проводить сравнение, классификацию по заданным критериям;

· умение строить логические рассуждения в форме связи простых суждений об объекте;

· умение устанавливать аналогии, причинно-следственные связи;

· умение моделировать, преобразовывать объект из чувственной формы в модель, где выделены существенные характеристики объекта (пространственно-графическая или знаково-символическая);

· умение синтезировать, составлять целое из частей, в том числе самостоятельно достраивать с восполнением недостающих компонентов.

Коммуникативные универсальные учебные действия:

· умение аргументировать свою точку зрения на выбор оснований и критериев при выделении признаков, сравнении и классификации объектов;

· умение выслушивать собеседника и вести диалог;

· способность признавать возможность существования различных точек зрения и право каждого иметь свою;

· умение планировать учебное сотрудничество с наставником и другими обучающимися: определять цели, функции участников, способы взаимодействия;

· умение осуществлять постановку вопросов: инициативное сотрудничество в поиске и сборе информации;

· умение разрешать конфликты: выявление, идентификация проблемы, поиск и оценка альтернативных способов разрешения конфликта, принятие решения и его реализация;

· умение с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли в соответствии с задачами и условиями коммуникации;

· владение монологической и диалогической формами речи.

Предметные результаты

В результате освоения программы, обучающиеся должны

знать:

· правила безопасности и охраны труда при работе с учебным и лабораторным оборудованием.

уметь:

· применять на практике методики генерирования идей; методы дизайн-анализа и дизайн-исследования;

·  анализировать формообразование промышленных изделий;

· строить изображения предметов по правилам линейной перспективы;

· передавать с помощью света характер формы;

· различать и характеризовать понятия: пространство, ракурс, воздушная перспектива;

· получать представления о влиянии цвета на восприятие формы объектов дизайна;

· применять навыки формообразования, использования объёмов в дизайне (макеты из бумаги, картона);

· работать с программами трёхмерной графики (Fusion 360);

· описывать технологическое решение с помощью текста, рисунков, графического изображения;

· анализировать возможные технологические решения, определять их достоинства и недостатки в контексте заданной ситуации;

· оценивать условия применимости технологии, в том числе с позиций экологической защищённости;

· выявлять и формулировать проблему, требующую технологического решения;

· модифицировать имеющиеся продукты в соответствии с ситуацией/заказом/потребностью/задачей деятельности;

· оценивать коммерческий потенциал продукта и/или технологии;

· проводить оценку и испытание полученного продукта;

· представлять свой проект.

владеть:

· научной терминологией, ключевыми понятиями, методами и приёмами проектирования, конструирования, моделирования, макетирования, прототипирования в области промышленного (индустриального) дизайна.
2.1 Календарный учебный график для очной формы обучения
	№ п/п
	Месяц
	Число
	Время проведения занятия
	Форма занятия
	Кол-во часов
	Тема занятия
	Место проведения
	Форма контроля

	1. 
	09
	По расписанию
	16.00
	Семинар
	2
	Вводное занятие. Правила ТБ и ПБ. Демонстрация примеров проектов, сделанных в среде Скретч.
	Каб. №35
	Тестирование

	2. 
	09
	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Особенности среды Scratch.
	Каб. №35
	Беседа, практика

	3. 
	09


	По расписанию
	16.00
	Семинар
	2
	Выбор и создание спрайта.
	Каб. №35
	Беседа, практика

	4. 4. 
	09


	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Управляющие программы – скрипты.
	Каб. №35
	Беседа

	5. 6,7
	10
	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Графические режимы
	Каб. №35
	Беседа, практика

	6. 8,9
	10
	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	4
	Нумерация цветов. Проект "Цветовая палитра"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	7. 
	11


	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Нумерация цветов. Проект "Грани цветового куба"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	8. 
	11

11
	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	4
	Блоки с параметрами
	Каб. №35
	практика

	9. 
	11


	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Проект "Пароль"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	10. 13,14
	12


	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Контурные графики
	Каб. №35
	Беседа, практика

	11. 
	12


	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Рекурсия. Проект "Бесконечные стихии"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	12. 16,17
	12


	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Графическая рекурсия
	Каб. №35
	Беседа, практика

	13. 
	12
	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Рекурсия. Проект "Спираль"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	14. \\
	12
	По расписанию
	16:00
	Практикум 
	2
	Фракталы. Проект "Снежинка"
	Каб.

№35
	практика

	15
	01


	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Фракталы. Проект "Треугольник Серпинского "
	Каб. №35
	Беседа, практика

	16
	01


	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	4
	Рекурсивная процедура получения фрактальных кривых. Проект "Кривая Коха"
	Каб. №35
	практика

	17
	02
	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	6
	Рекурсивная процедура получения фрактальных кривых. Проект "Дерево"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	18
	02
	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Фракталы из геометрических фигур. Проект "Множество Кантора"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	19
	03
	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Фракталы из геометрических фигур. Проект "Дерево Пифагора"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	20
	03
	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	4


	Косвенная рекурсия. Проект "Кривая Гильберта"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	21
	03


	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Косвенная рекурсия. Проект "Дракон Хартера-Хейтуэя"
	Каб. №35
	практика

	22
	03


	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Косвенная рекурсия. Проект "Дракон"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	23
	04
	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Пошаговый просмотр фракталов. Проект "Дерево"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	24
	04
	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	4
	Пошаговый просмотр фракталов. Проект "Дерево Пифагора"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	25
	04


	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Фантомные объекты. Проект "Фантомная точка"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	26
	05
	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	4
	Фантомные объекты. Проект "Фантомный спрайт"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	27
	05
	По расписанию
	16.00
	Семинар

Практикум
	2
	Клонирование. Проект "Кружево Коха"
	Каб. №35
	Беседа, практика

	28
	05


	По расписанию
	16.00
	Защита проекта
	2
	Публикация собственного проекта на сайте.
	Каб. №35
	Защита проекта


Календарный учебный график для дистанционной формы обучения
	№
	Месяц
	Число
	Время проведения занятия
	Форма занятия
	Кол-во часов
	 «Мир слов, окружающих нас»
	Место проведения
	Форма контроля

	1.
	09
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Вводное занятие. Правила ТБ и ПБ. Демонстрация примеров проектов, сделанных в среде Скретч.
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	2.
	09
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Особенности среды Scratch.
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	3.
	09


	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Выбор и создание спрайта.
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	4. 
	09


	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Управляющие программы – скрипты.
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	5.
	10
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Графические режимы
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	6.
	10
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	4
	Нумерация цветов. Проект "Цветовая палитра"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	7.
	11


	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Нумерация цветов. Проект "Грани цветового куба"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	8.
	11

11
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	4
	Блоки с параметрами
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	9.
	11


	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Проект "Пароль"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	10.
	12


	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Контурные графики
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	11.
	12


	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Рекурсия. Проект "Бесконечные стихии"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	12.
	12


	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	1
	Графическая рекурсия
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	13.
	12
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	3
	Рекурсия. Проект "Спираль"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	14.
	12
	По расписанию
	16:00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Фракталы. Проект "Снежинка"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	15
	01


	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Фракталы. Проект "Треугольник Серпинского "
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	16
	01


	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	4
	Рекурсивная процедура получения фрактальных кривых. Проект "Кривая Коха"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	17
	02
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	6
	Рекурсивная процедура получения фрактальных кривых. Проект "Дерево"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	18
	02
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Фракталы из геометрических фигур. Проект "Множество Кантора"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	19
	03
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Фракталы из геометрических фигур. Проект "Дерево Пифагора"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	20
	03
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	4


	Косвенная рекурсия. Проект "Кривая Гильберта"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	21
	03


	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Демонстрация механизмов, сессия вопросов-ответов
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	22
	03


	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Косвенная рекурсия. Проект "Дракон"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	23
	04
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Пошаговый просмотр фракталов. Проект "Дерево"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	24
	04
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	4
	Пошаговый просмотр фракталов. Проект "Дерево Пифагора"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	25
	04


	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Фантомные объекты. Проект "Фантомная точка"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	26
	05
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	4
	Фантомные объекты. Проект "Фантомный спрайт"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	27
	05
	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Клонирование.Проект "Кружево Коха"
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.

	28
	05


	По расписанию
	16.00
	Занятие по видеосвязи
	2
	Публикация собственного проекта на сайте.
	Кабинет №35
	Выполнение упражнений.

Отчет в чате Viber, WatsApp, ВКонтакте Анализ работ.


Материально-техническое обеспечение.

Аппаратное и техническое обеспечение:
1) Рабочее место обучающегося:
· ноутбук: производительность процессора (по тесту PassMark —
· CPU BenchMark http://www.cpubenchmark.net/): не менее 2000 единиц; объём оперативной памяти: не менее 4 Гб; объём накопителя SSD/еММС: не менее 128 Гб (или соответствующий по характеристикам персональный компьютер с монитором, клавиатурой и колонками);
· мышь.
2) Рабочее место наставника:
· ноутбук: процессор Intel Core i5-4590/AMD FX 8350 — аналогичная или более новая модель, графический процессор NVIDIA GeForce GTX 970, AMD Radeon R9 290 — аналогичная или более новая модель, объём оперативной памяти: не менее 4 Гб, видеовыход HDMI 1.4, DisplayPort 1.2 или более новая модель (или соответствующий
по
характеристикам персональный     компьютер
с
монитором,     клавиатурой
и колонками);
· презентационное оборудование с возможностью подключения к компьютеру — 1 комплект;
· флипчарт
с
комплектом
листов/маркерная
доска, соответствующий набор письменных принадлежностей — 1 шт.
· единая сеть Wi-Fi. 
Программное обеспечение:
· офисное программное обеспечение;

· программное обеспечение для трёхмерного моделирования (Autodesk Fusion 360);
· графический редактор.
Кадровое обеспечение.

Компетенции
педагогического
работника,
реализующего
основную образовательную программу:
· навык обеспечивать условия для успешной деятельности, позитивной мотивации, а также самомотивирования обучающихся;
· навык осуществлять самостоятельный поиск и анализ информации с помощью современных информационно-поисковых технологий;

· владение инструментами проектной деятельности;
· умение организовывать и сопровождать учебно-исследовательскую и проектную деятельность обучающихся;
· умение интерпретировать результаты до стижений обучающихся;
· базовые навыки эскизирования, макетирования и прототипирования.
В МОУ Тушнинская СШ реализацией программы занимается учитель информатики 1 квалификационной категории – Зинаида Владимировна Кислякова.
Формы аттестации

Система контроля знаний и умений учащихся представляется в виде учёта результатов
по
итогам
выполнения
заданий
отдельных
кейсов.
Метод педагогического
наблюдения
помогает
отслеживать
динамику     развития учащегося.

Формы подведения итогов реализации общеобразовательной программы. Подведение итогов реализуется в рамках презентации и защиты результатов выполнения кейсов, представленных в программе.

Формы демонстрации результатов обучения. Представление результатов образовательной деятельности планируется в форме публичной презентации решений кейсов командами и последующих ответов выступающих на вопросы наставника и других участников.

Формы диагностики результатов обучения: беседа, опрос.

Текущий контроль осуществляется в течение учебного года с помощью наблюдения педагога, опросов, выступлений.

Промежуточная аттестация осуществляется в конце первого и второго полугодия. Учащимся выставляются оценки в диагностические карты «низкий уровень», «средний уровень», «высокий уровень») по критериям программы.

Итоговая аттестация - выставление учащимся оценок в итоговые ведомости («низкий уровень», «средний уровень», «высокий уровень») по результатам анализа всех промежуточных аттестаций. Итоговой аттестацией завершается процесс образования по данной программе.

Критериями оценки являются успешные ответы на вопросы, выступление с презентацией, решением кейса.

Формами
отслеживания
и
фиксации
образовательных
результатов являются:

· журнал учета посещаемости занятий (ведется педагогом, реализующим программу в течение учебного года);

· аналитическая справка (составляется педагогом, реализующим программу, по результатам промежуточной аттестации);

· протоколы конкурсов;
Формами предъявления и демонстрации образовательных результатов являются конкурсы, презентация решения кейса.

2.4. Оценочные материалы

Система диагностики результативности программы:

	№ п/п
	Год обучения
	Вид контроля
	Дата
	Форма диагностики

	1.
	2020
	Входной контроль
	Сентябрь 
	Практическая работа «Изображение предмета интерьера» (свободная тема)

	2.
	2020
	Промежуточный контроль
	Декабрь 
	Практическая работа. «Создание дизайна предмета в определенной тематике, стилизация»

	3.
	2021
	Итоговый контроль
	Май 
	Защита дизайн-проектов, выставка работ, участие в конкурсах


Для определения достижения обучающимися планируемых результатов освоения
программы
могут
быть
использованы
следующие
оценочные материалы:

· критерии оценивания презентации;

· критерии оценок работы группы (на занятии, обсуждении решения кейса и др.);
· диагностика освоения обучающимися дополнительной общеразвивающей программы.
Групповая часть:
· активность работы всех членов группы во время выступления;
· согласованность решений в группе (общая логика принятия решений);
· презентация.
Критерий прослеживается – 1 балл
Частично прослеживается – 0,5 балла
Отсутствует – 0 баллов. 
Индивидуальная часть:
· четкая формулировка ответа на вопрос; 
· аргументация решения (ответа);
· использование теоретических моделей при принятии решений.

Критерий прослеживается – 1 балл

Частично прослеживается – 0,5 балла
Отсутствует – 0 баллов.

Оценка проставляется в данную таблицу.

	Индивидуальная часть
	Максимальныйбалл
	Оценка (балл)

	Четкая формулировка ответа на вопрос
	1
	

	Аргументация решения (ответа)
	1
	

	Использование
теоретических
моделей

при принятии решений
	1
	

	Сумма баллов максимальная
	3
	


Критерии оценок работы группы (на занятии):

Критерий прослеживается – 1 балл

Частично прослеживается – 0,5 балла
Отсутствует  – 0 баллов.

	Наименование критерия
	Максимальный балл
	Оценка (балл)

	Активность работы всех членов группы во время обсуждения
	1
	

	Быстрота выполнения заданий
	1
	

	Краткость и четкость изложения
	1
	

	Этика ведения дискуссии соблюдается
	1
	

	Отбор информации
	1
	

	Сумма баллов максимальная
	5
	


Диагностика освоения обучающимися дополнительной общеразвивающей программы (данные из всех таблиц)

	№
	Фамилия и имя
	Оценка
за групповую часть (в том числе оценка за презентацию), мах – 5
	Оценка
за индивидуальную часть, мах - 3
	Оценка работы группы (на занятии), мах - 5
	Итоговая сумма баллов, мах - 13
	Уровень освоения программы (высокий, средний, низкий)

	1
	
	
	
	
	
	

	  2
	
	
	
	
	
	

	 …
	
	
	
	
	
	


Оценка результативности по программе осуществляется по тринадцатибалльной системе и имеет три уровня оценивания:

1) высокий уровень (9-13 баллов); 
2) средний уровень (6-10 баллов);
3) низкий уровень (5 и менее баллов). 
Высокий уровень - от 9 до 13 баллов:
· свободное оперирование знаниями, умениями и навыками, полученными на занятиях;
· свобода восприятия теоретической информации;
· высокая активность, быстрота включения в творческую деятельность, в коллективную работу (инициативность);
· большая степень самостоятельности и качество выполнения творческих заданий; 
· свобода владения специальным инструментами, материалами и оборудованием; 
· широта кругозора;
· творческое отношение к выполнению практического задания; -аккуратность и ответственность при выполнении работы;
· развитость специальных способностей.

Средний уровень - от 6 до 10 баллов:
· хорошее оперирование знаниями, умениями и навыками, полученными на занятиях;
· невысокая степень активности, невысокая инициативность;
· небольшая степень самостоятельности при выполнении творческих заданий, когда ребёнок нуждается в дополнительной помощи педагога;
· не очень высокое качество выполнения творческих заданий. 
Низкий уровень - от 5 и менее баллов:
· слабое оперирование знаниями, умениями, полученными на занятиях;
· слабая активность включения в творческую деятельность, выполняет работу только по конкретным заданиям;
· слабая степень самостоятельности при выполнении творческих заданий (выполнять творческие задания только с помощью педагога);

· обучающийся проявляет интерес к деятельности, но его активность наблюдается только на определенных этапах работы.

2.5. Методические материалы

Образовательный процесс осуществляется в очной форме, используются следующие методы:

· словесные (беседа, опрос, дискуссия и т. д.); 
· игровые;
· метод проблемного изложения (постановка проблемы и решение ее самостоятельно или группой);

· метод проектов; 

Наглядные:

· демонстрация плакатов, схем, таблиц, диаграмм; • использование технических средств;

· просмотр видеороликов (обучающие) на YouTube;

Практические: 

· практические задания;

· анализ и решение проблемных ситуаций и т. д.
2.6. Список литературы
Список литературы, используемой педагогом 

1. Авторская программа курса по выбору «Творческие задания в среде программирования Scratch» Ю.В.Пашковской 5-6 классы, которая входит в сборник «Информатика. Программы для образовательных организаций: 2-11 классы» / составитель М.Н. Бородин. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2015. 

2. Иллюстрированное руководство по языкам Scratch и Python «Программирование для детей»/К. Вордерман, Дж.Вудкок, Ш.Макаманус и др.; пер. с англ.С.Ломакин. – М.:Манн, Иванов и Фербер, 2015. 

3. Т.Е. Сорокина, поурочные разработки «Пропедевтика программирования со Scratch» для 5-го класса, 2015 г. 

4. Учебно-методическое пособие. Проектная деятельность школьника в среде программирования Scratch. /В.Г. Рындак, В.О. Дженжер, Л.В. Денисова. - Оренбург – 2009

 5. http://scratch.mit.edu/pages/source – страница разработчиков.

 6. http://scratch.mit.edu/ - официальный сайт проекта Scratch.

 7. http://setilab.ru/scratch/category/commun/Cайт «Учитесь со Scratch»

 8. http://minecraftnavideo.ru/play/vd20J2r5wUQ/scratch_lesson_01_znakomstvo_so_sredoj_pr ogrammirovaniya_scratch.html 5.2 

Список литературы, рекомендованной обучающимся 

1. Первый шаг в робототехнику: практикум для 5–6 класcов / Д. Г. Копосов / М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2012

 2. https://scratch.mit.edu/ – web сайт Scratch 3. http://robot.edu54.ru/ - Портал «Образовательная робототехника» 

Список литературы, рекомендованной родителям 

1. Развитие ребенка в конструктивной деятельности. Справочное пособие / Н. В. Шайдурова / М.: Сфера, 2008 

2. Робототехника для детей и их родителей / Ю. В. Рогов; под ред. В. Н. Халамова — Челябинск, 2012. — 72 с.: ил. http://www.robogeek.ru/ - РобоГик, сайт, посвященный робототехнике

 3. http://wroboto.ru/ - Сайт, посвященный международным состязаниям роботов

 4. http://www.wedobots.com/ - Портал WeDo Bots Приложение №1
