Заявка на участие в конкурсе инновационных продуктов 

1. Информация об образовательной организации – участнике конкурса

- Полное наименование образовательной организации: Государственное бюджетное общеобразовательное учреждение лицей №445 Курортного района Санкт-Петербурга

- ФИО руководителя образовательной организации: Усачева Ирина Николаевна

- Телефон/факс: 417-21-90

- Адрес электронной почты: school445@mail.ru
- Адрес сайта образовательной организации в Интернете (с указанием страницы, на которой размещена информация об инновационном продукте): school445.ru
Страница сайта: http://school445.ru/index.php/metodicheskaya-rabota/innovatsii/innovatsionnye-produkty.html.

- Информация о форме инновационной деятельности, осуществляемой образовательной организацией, в результате которой создан инновационный продукт, предъявляемый на конкурс:

Инновационный продукт является составляющей частью УМК для программы внеурочной деятельности для 5-6 классов «Пропедевтика программирования со Scratch». Срок реализации – 1 год.

2. Информация об инновационном продукте 

- Наименование инновационного продукта: «Учебно-методическое пособие «Путешествие в страну Алгоритмию с котенком Скретчем».

- Автор: Зорина Елена Михайловна

- Форма инновационного продукта*

	Учебное пособие
	

	Методическое пособие
	

	Учебно-методическое пособие 
	+

	Методические материалы, рекомендации
	

	Учебно-методический комплект (комплекс)
	

	Программа
	

	Технология
	

	Модель
	

	Сайт
	

	Программное обеспечение
	

	Диагностические, контрольно-измерительные материалы
	

	Иное (указать, что)
	


- Тематика инновационного продукта*:

	Развитие профессионального образования
	

	Развитие дошкольного образования
	

	Развитие общего образования
	+

	Развитие дополнительного и неформального образования 
и социализации детей
	

	Выявление и поддержка одаренных детей и молодежи
	

	Реализация моделей получения качественного дошкольного, общего 
и дополнительного образования детьми-инвалидами и лицами 
с ограниченными возможностями здоровья
	

	Развитие кадрового потенциала системы дошкольного, общего 
и дополнительного образования детей
	

	Развитие системы оценки качества образования и информационной прозрачности системы образования
	

	Вовлечение молодежи в социальную практику
	


- Номинация*

	Образовательная деятельность
	+

	Управление образовательной организацией
	


3. Описание инновационного продукта

Данное учебно-методическое пособие направлено на обучение программированию школьников со 2 по 7 класс.  Программирование – не только увлекательное и полезное занятие, но и  грамотность 21 века. Специальный язык  визуального программирования Scratch поможет даже новичку быстро собрать программу (алгоритм) из цветных блоков, словно пазл. Создание игры - это обучение с развлечением, а сказочный сюжет необходим для поддержания интереса обучающегося. В данном пособии представлены 30 полноценных проектов.
Скретч (Scratch) – это визуальная объектно-ориентированная среда для обучения детей программированию. Этот язык программирования был создан в Массачусетском технологическом университете (США) Митчеллом Резником в 2007 году. Несмотря на свой юный возраст, Скретч занимает 26-е место по популярности среди всех языков программирования и пятое – среди учебных. В 2013 году вышла вторая версия Скретча, в которой существенно изменился интерфейс и были добавлены дополнительные возможности. Сами разработчики характеризуют свою программу так: «Если бы Скретч был комнатой, то он бы имел низкий пол – легкий старт даже для тех, кто начинает изучать программирование с нуля, высокий потолок – возможность создавать сложные проекты – и широкие стены – поддержка большого многообразия проектов».

Необходимость развития инженерного мышления у школьников привела к тому, что были созданы две среды  для совмещения программирования и робототехники Скретч для Ардутио (Scratch for Arduino) и Скретчдуино (ScratchDuino).
Именно поэтому в лицее №445 Курортного района в 5-6 классах в рамках ФГОС  ведется внеурочная деятельность по теме "Пропедевтика программирования со Scratch", основанная на данном учебно-методическом пособии. Несмотря на то, что пособие не имеет грифа Министерства образования, авторская методика преподавания позволяет Зориной Елене Михайловне успешно работать с одаренными детьми, выявлять творческий потенциал и развивать компьютерное, алгоритмическое, критическое  и инженерное мышление лицеистов. Художественный сюжет выгодно отличает это издание от других подобных пособий  (перечень представлен ниже), так как повышает мотивацию обучающихся. Игровая составляющая увеличивает прогресс в обучении. Сюжет также является воспитательным, так как поднимает темы взаимопомощи, работы в команде и т.д.

Книга позволяет работать обучающимся самостоятельно дома и в классе. Создание программ на языке Scratch помогает готовиться к ОГЭ по информатике и  участвовать по всероссийской акции "КОД-КЛАСС".

- Это пособие  -  одна из книг по программированию в среде Скретч, изданная на русском языке:

· Зорина Е.М. Путешествие в страну Алгоритмию с котенком Скретчем. – М.: ДМК Пресс, 2016

· Торгашева Ю.В. Первая книга юного программиста. Учимся писать программы на Scratch. – СПб.: Питер, 2016

· Пашковская Ю.В. Творческие задания в среде  Scratch: рабочая тетрадь для 5-6 классов. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2014

· Программирование для детей / К. Вордерман, Дж. Вудкок, Ш. Макаманус и др.; пер. с англ. С. Ломакина. – М.: Манн, Иванов и Фербер, 2015

· Голиков Д.В. Scratch для юных программистов. – СПб.: БХВ-Петербург, 2017 

Первое выгодное отличие пособия Зориной Е.М. от аналогов - количество готовых проектов - 30 штук, в то время как в остальных – не более 10. Захватывающий сюжет и понятные инструкции позволят даже второкласснику самостоятельно создать игру и погрузиться в интересный мир программирования. 

Ни у одного из аналогов нет сюжетной составляющей, которая призвана повышать учебную мотивацию обучающегося и выполнять воспитательную функцию.

В пособии Зориной Е.М. обучение ведется с использованием последней версии Scratch – 2.0, в то время как в рабочей тетради Пашковской Ю.В. используется устаревшая версия 1.4, имеющая совершенно другой интерфейс.

В пособии  Зориной Е.М., в отличие от книги Голикова Д.В., для всех программ приведены полные описания программного кода. Это методически обоснованно, потому что обучающийся может самостоятельно проверить свое решение на правильность. 

В конце пособия Зориной Е.М. содержится «рюкзак», то есть набор готовых алгоритмов, который призван простимулировать творческое мышление обучающихся.

Пособие Зориной Е.М., в отличие от всех русскоязычных аналогов, имеет специальную студию на официальном сайте языка Scratch, где размещены все  представленные в книге проекты, чтобы не только обеспечить проверку правильности выполнения заданий, но и способствовать развитию творческого потенциала обучающихся, так как автор предлагает делать ремиксы этих проектов, улучшая и изменяя исходную программу.

Пособие Зориной Е.М. содержит запись алгоритмов на русском языке, так как среда программирования это позволяет, в отличие от книги «Программирование для детей», где оставлены англоязычные иллюстрации, что существенно повышает возраст обучающихся и усложняет обучение.

Интересный сюжет и игровая составляющая проектов выгодно отличает пособие Зориной Е.М. от книги Торгашевой Ю.В., где представлены задания без смысла, не вызывающие никакого интереса у обучающегося (например, герой движется по экрану туда-сюда).  На книге Торгашевой Ю.В. стоит гриф 8+, но без родителя или педагога обучающихся не сможет разобраться с данным пособием (в разделе звук рассказывается не о нотах, а об осциллограмме). В то время как пособие Зориной Е.М. может быть использовано обучающимися самостоятельно или  с помощью педагога или родителя.

Из всего вышесказанного можно сделать вывод, что пособие Зориной Е.М. выгодно отличается от русскоязычных аналогов по многим характеристикам.

- Внедрение пособия Зориной Е.М. в образовательный процесс решает ряд актуальных задач:

· Развитие компьютерного, алгоритмического, критического, творческого и инженерного мышления у обучающихся;

· Повышение ИКТ-компетенции обучающихся;

· Повышение учебной мотивации обучающихся;

· Предполагает создание индивидуального образовательного маршрута обучающегося с целью дифференциации обучения;

· Помогает поддержать одаренных детей;

· Стимулирует профориентационную составляющую обучения, показывая перспективы профессий в сфере ИТ.

- Учебно-методическое пособие в 2016 году издано  и полностью готово к использованию. На основе данного пособия автор разработал программу внеурочной деятельности для 5-6 классов и  программу кружка для работы педагога дополнительного образования. Это позволяет использовать данное пособие не только в школах, но и в ОДОД, и в различных образовательных центрах.

В марте 2017 года в том же издательстве «ДМК-пресс» вышла вторая книга Е.М. Зориной – «Путешествие в страну Алгоритмию с котенком Скретчем. Книга 2. Ученик игродела», которая позволяет расширить рамки реализации инновационного продукта, добавив еще год в 6-7 классах. В данной книге продолжается знакомство обучающихся с визуальным языком программирования Scratch с помощью технологий геймификации и эдьютейнмента.

- Рисками внедрения данного инновационного продукта могут оказаться частичная неподготовленность преподавательского состава, что устраняется с помощью мастер-классов, дистанционных курсов и самообразования.
.
Представляя заявку на конкурс, гарантируем, что авторы инновационного продукта:

- согласны с условиями участия в данном конкурсе; 

- не претендуют на конфиденциальность представленных в заявке конкурсных материалов и допускают редакторскую правку перед публикацией материалов;

- принимают на себя обязательства, что представленная в заявке информация 
не нарушает прав интеллектуальной собственности третьих лиц.
_____________________                       ____________________________

                                подпись автора/ов 

                             инновационного продукта                                             расшифровка подписи

_________________________                       ____________________________

                                         подпись руководителя 

                                    образовательной организации                                расшифровка подписи

М.П.                                                                                     
«_____»_____________________20__г.
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