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1. [bookmark: _Toc230636103][bookmark: _TOC_250003]ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Дополнительная общеразвивающая программа «Мобильная разработка: плюс» относится к технической направленности и разработана в соответствии с нормативно-правовыми документами: 
· Приказом Министерства просвещения РФ от 27.07.2022 г. № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»;
· СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологическими требованиями к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»;
· СанПиН 1.2.3685-21 «Гигиенические нормативы и требования к обеспечению безопасности и (или) безвредности для человека факторов среды обитания»;
· Устава и локальных актов образовательной организации;
· Учитывать положение Концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года, утвержденной распоряжением Правительства российской Федерации от 31.03.2022 года № 678-р
ДОП должна соответствовать требованиям части 1 статьи 75 Закона об образовании и быть направлена на:
· Формирование и развитии творческих способностей детей и взрослых, удовлетворение их индивидуальных потребностей в интеллектуальном, нравственном и физическом совершенствовании, формировании культуры здорового и безопасного образа жизни, укрепления здоровья, а также на организацию их свободного времени;
· Обеспечению адаптации детей к жизни в обществе, их профессиональную ориентацию;
· Выявление и поддержку детей, проявивших выдающиеся способности;
Актуальность. Программа «Мобильная разработка: плюс» представляет собой переход от визуального блочного программирования к профессиональной мобильной разработке. Курс объединяет два этапа: сначала учащиеся осваивают продвинутые возможности среды MIT App Inventor — бесплатный браузерный инструмент, позволяющий создавать реальные работающие приложения с помощью интуитивно понятного интерфейса drag-and-drop без написания сложного кода. Затем, получив базовые навыки, учащиеся переходят к Android Studio и языку Kotlin — современному языку программирования, который используется для создания высококачественных Android-приложений. Такой подход позволяет развивать интерес к мобильной разработке и готовит учащихся к дальнейшему профессиональному обучению.
Педагогическая целесообразность. Программа построена по принципу «от простого — к сложному», от визуального программирования к текстовому. Первая часть курса (MIT App Inventor) позволяет детям быстро получить видимый результат и понять базовые концепции (события, компоненты, списки, навигация). Вторая часть (Android Studio, Kotlin) закрепляет эти понятия на профессиональном уровне, знакомит с XML-разметкой, жизненным циклом Activity, навигацией и работой со списками. Каждый раздел закрепляется практическими проектами, создавая портфолио учащегося. 
Социальная значимость программы заключается в ранней профориентации в сфере мобильной разработки, формировании навыков проектной деятельности, умения работать как индивидуально, так и в команде, а также в создании портфолио из реальных работающих приложений, которые могут быть использованы для участия в конкурсах и олимпиадах.
Отличительные особенности программы
Отличительная особенность программы - плавный переход от блочного программирования к текстовому, большое количество практических проектов (учащиеся создают портфолио из 10–15 приложений за год), использование актуальных сред разработки, работающих стабильно на большинстве компьютеров. 
Адресат программы: коллектив объединения по интересам комплектуется из учащихся 12-16 лет на добровольной основе без конкурсного отбора. 
Объем и срок реализации программы – 144 часа, 1 год.
1. MIT App Inventor: основы (интерфейс, компоненты, события) 8 часов;
2. MIT App Inventor: мультимедиа и игры 14 часов;
3. MIT App Inventor: списки, экраны, сенсоры 18 часов;
4. MIT App Inventor: итоговый проект 4 часа;
5. Переход к профессиональной разработке (установка Android Studio, BlueStacks, синтаксис Kotlin) 10 часов;
6. Android Studio: основы Kotlin (переменные, условия, циклы, функции) 12 часов;
7. Android Studio: интерфейс (XML, виджеты, макеты) 10 часов;
8. Android Studio: Activity и навигация (Intent) 12 часов;
9. Android Studio: списки (RecyclerView) 12 часов;
10. Android Studio: творческие и командные проекты 24 часа;
11. Android Studio: итоговый проект 10 часов;
 Форма обучения – очная.
Режим занятий – 2 раза в неделю по 2 академических часа, с перерывом между занятиями 10 минут.
[bookmark: _Toc230636104]Особенности организации общеразвивающего процесса
Занятия в первой части курса проводятся с использованием MIT App Inventor через браузер, учащиеся подключают свои телефоны (или используют встроенный эмулятор). Во второй части курса учащиеся работают в Android Studio с использованием BlueStacks в качестве эмулятора. BlueStacks — один из самых быстрых эмуляторов Android, работающий стабильно на Windows и macOS. 
При реализации программы используются методы: словесные, наглядные, практические, проектный.
Одним из условий успешного освоения является регулярная практика – создание приложений под руководством педагога и самостоятельных творческих проектов после каждого раздела.
2. ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ ПРОГРАММЫ
Цель программы - формирование у учащихся 12–16 лет устойчивых навыков создания мобильных приложений: от визуального программирования в MIT App Inventor до текстовой разработки в Android Studio на языке Kotlin; развитие алгоритмического и логического мышления, творческих способностей, а также подготовка к дальнейшему профессиональному обучению.
Для осуществления этой цели важно решить следующие задачи:
Обучающие:
· познакомить с интерфейсом MIT App Inventor (дизайнер и редактор блоков) и основными компонентами;
· обучить созданию приложений с использованием кнопок, надписей, изображений, звука, холста, таймеров и датчиков;
· сформировать навыки работы со списками, несколькими экранами и локальным хранилищем в MIT App Inventor;
· познакомить со средой Android Studio и настройкой эмулятора BlueStacks;
· обучить синтаксису Kotlin (переменные, типы данных, условия, циклы, функции);
· научить создавать пользовательский интерфейс в Android Studio с помощью XML-разметки и виджетов;
· обучить работе с Activity, навигацией между экранами (Intent) и жизненным циклом Activity;
· сформировать навыки работы со списками (RecyclerView, адаптеры);
· развить навыки командной разработки и защиты проектов.
Развивающие:
· развивать алгоритмическое и логическое мышление, умение планировать структуру приложения;
· формировать навыки отладки и тестирования приложений;
· развивать творческое воображение и способность к самостоятельному поиску решений;
· стимулировать интерес к IT-профессиям и мобильной разработке;
· формировать навыки презентации своих проектов.
Воспитательные:
· воспитывать ответственность, усидчивость, умение доводить проект до конца;
· формировать умение работать в команде, уважать чужой труд;
· прививать бережное отношение к оборудованию и соблюдение техники безопасности;
· формировать культуру работы с цифровыми инструментами.

[bookmark: _Toc230636105]3. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
В результате освоения программы обучающиеся научатся: создавать приложения в MIT App Inventor с кнопками, звуком, анимацией, таймерами, списками и несколькими экранами; использовать сенсоры смартфона (акселерометр); работать в Android Studio: писать простые программы на Kotlin (переменные, условия, циклы, функции); создавать интерфейс с помощью XML и виджетов; реализовывать навигацию между экранами через Intent; работать со списками (RecyclerView); разрабатывать и защищать итоговый проект.
Предметные результаты: знание интерфейса MIT App Inventor (Дизайнер и Редактор блоков); умение создавать приложения с использованием компонентов «Кнопка», «Надпись», «Изображение», «Звук», «Холст», «Таймер», «Акселерометр», «TinyDB»; умение применять списки, условия, циклы, переменные; знание интерфейса Android Studio; умение создавать проекты, верстать интерфейс с помощью XML; умение использовать Kotlin для написания логики приложения; навык работы с RecyclerView и адаптерами.
Личностные результаты: сформированный интерес к мобильной разработке; развитие самостоятельности, ответственности, умения доводить проект до конца; формирование коммуникативных навыков и умения работать в команде; воспитание уважительного отношения к результатам работы других.
[bookmark: _Toc230636106]Метапредметные результаты: умение ставить цель, планировать шаги для её достижения; развитие аналитических способностей; овладение навыками работы с документацией; умение презентовать результаты своей работы.



4. УЧЕБНЫЙ ПЛАН
 
	№
п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1.
	MIT App Inventor: основы
	8
	2
	6
	Входная диагностика, практическая работа

	1.1
	Вводное занятие. Техника безопасности. Знакомство с интерфейсом MIT App Inventor
	2
	1
	1
	Наблюдение, опрос

	1.2
	Создание первого приложения «Привет, мир!». Понятие события
	2
	0,5
	1,5
	Практическая работа

	1.3
	Компоненты «Кнопка», «Надпись», «Текстовое поле». Проект «Переводчик»
	2
	0,5
	1,5
	Практическая работа

	1.4
	Математические блоки. Проект «Калькулятор». Подключение телефона
	2
	0
	2
	Входная диагностика

	2.
	MIT App Inventor: мультимедиа и игры
	14
	3
	11
	Практические работы, проекты

	2.1
	Компоненты «Изображение», «Звук». Проект «Музыкальная открытка»
	2
	0,5
	1,5
	Практическая работа

	2.2
	Компонент «Холст», спрайт. Проект «Рисовалка»
	2
	0,5
	1,5
	Практическая работа

	2.3
	Компонент «Таймер». Проект «Секундомер»
	2
	0,5
	1,5
	Практическая работа

	2.4
	Движение спрайта. Случайные числа. Проект «Летающий шарик»
	2
	0,5
	1,5
	Практическая работа

	2.5
	Игра «Поймай предмет» (подсчёт очков)
	4
	1
	3
	Проект

	2.6
	Творческий самостоятельный проект (игра на основе пройденных механик)
	2
	0
	2
	Самостоятельная работа

	3.
	MIT App Inventor: списки, экраны, сенсоры
	18
	4
	14
	Практические работы, проекты

	3.1
	Списки: создание, добавление, удаление. Проект «Список покупок»
	2
	1
	1
	Практическая работа

	3.2
	Случайный выбор из списка. Проект «Генератор идей»
	2
	0,5
	1,5
	Практическая работа

	3.3
	Проект «Викторина» (вопросы из списков, подсчёт баллов)
	4
	1
	3
	Проект

	3.4
	Несколько экранов: добавление, переходы. Проект «Дневник»
	4
	1
	3
	Проект

	3.5
	Акселерометр. Проект «Шейк-лампочка». Ориентация: «Наклонялки»
	4
	0,5
	3,5
	Практическая работа

	3.6
	Творческий самостоятельный проект (многоэкранное приложение с сенсорами)
	2
	0
	2
	Самостоятельная работа

	4.
	MIT App Inventor: итоговый проект
	4
	1
	3
	Защита проекта

	4.1
	Выбор темы, разработка концепции, реализация, защита
	4
	1
	3
	Защита проекта

	5.
	Переход к профессиональной разработке
	10
	3
	7
	Практическая работа

	5.1
	Установка Android Studio. Обзор интерфейса. Установка BlueStacks
	2
	1
	1
	Практическая работа

	5.2
	Настройка ADB для подключения BlueStacks к Android Studio
	2
	0,5
	1,5
	Практическая работа

	5.3
	Создание первого проекта «Hello World». Структура Android-проекта
	2
	0,5
	1,5
	Практическая работа

	5.4
	Знакомство с синтаксисом Kotlin: переменные, типы данных, ввод-вывод
	4
	1
	3
	Практическая работа

	6.
	Android Studio: основы Kotlin
	12
	4
	8
	Практические работы

	6.1
	Условные операторы (if-else, when). Циклы (for, while)
	2
	1
	1
	Практическая работа

	6.2
	Функции: объявление, параметры, возврат значений. Проект «Консольный калькулятор»
	2
	0,5
	1,5
	Проект

	6.3
	Null safety в Kotlin. Обработка ошибок (try-catch)
	2
	0,5
	1,5
	Практическая работа

	6.4
	Классы и объекты. Свойства, методы. Проект «Модель пользователя»
	2
	1
	1
	Практическая работа

	6.5
	Коллекции: List, MutableList. Функции высшего порядка (filter, map)
	2
	1
	1
	Практическая работа

	6.6
	Творческий самостоятельный проект на Kotlin
	2
	0
	2
	Самостоятельная работа

	7.
	Android Studio: интерфейс
	10
	3
	7
	Практические работы

	7.1
	XML-разметка. Основные виджеты: TextView, EditText, Button
	2
	1
	1
	Практическая работа

	7.2
	Layout-ы: LinearLayout, ConstraintLayout. Свойства (margin, padding, gravity)
	2
	0,5
	1,5
	Практическая работа

	7.3
	Обработка нажатий кнопок (setOnClickListener). Проект «Калькулятор» (интерфейс)
	2
	0,5
	1,5
	Проект

	7.4
	Изображения (ImageView), ресурсы (drawable). Проект «Поздравительная открытка»
	2
	0,5
	1,5
	Проект

	7.5
	Творческий самостоятельный проект (дизайн экрана на выбор)
	2
	0,5
	1,5
	Самостоятельная работа

	8.
	Android Studio: Activity и навигация
	12
	3
	9
	Практические работы

	8.1
	Жизненный цикл Activity. Ключевые методы: onCreate, onStart, onResume
	2
	1
	1
	Практическая работа

	8.2
	Навигация между Activity: явный Intent. Передача данных
	2
	0,5
	1,5
	Практическая работа

	8.3
	Проект «Экран регистрации» (ввод данных → переход на экран приветствия)
	2
	0,5
	1,5
	Проект

	8.4
	Проект «Дневник заметок» (экран списка, экран добавления)
	4
	1
	3
	Проект

	8.5
	Творческий самостоятельный проект (многоэкранное приложение)
	2
	0
	2
	Самостоятельная работа

	9.
	Android Studio: списки (RecyclerView)
	12
	3
	9
	Практические работы

	9.1
	RecyclerView: подключение зависимости, ViewHolder, Adapter
	2
	1
	1
	Практическая работа

	9.2
	Создание простого списка строк (массив данных)
	2
	0,5
	1,5
	Практическая работа

	9.3
	Кастомный адаптер: свой макет для элемента списка
	2
	0,5
	1,5
	Практическая работа

	9.4
	Проект «Список задач» (добавление, удаление, отметка о выполнении)
	4
	1
	3
	Проект

	9.5
	Творческий самостоятельный проект (приложение со списком на выбор)
	2
	0
	2
	Самостоятельная работа

	10.
	Android Studio: творческие и командные проекты
	24
	4
	20
	Командные проекты

	10.1
	Работа в команде: распределение ролей. Git и GitHub (основы)
	4
	1
	3
	Командная работа

	10.2
	Командный проект – игра «Виселица» или «Угадай число»
	6
	1
	5
	Командный проект

	10.3
	Командный проект – приложение «Помощник школьника» (список предметов, напоминалка)
	6
	1
	5
	Командный проект

	10.4
	Подготовка приложения к публикации: экспорт APK
	4
	1
	3
	Практическая работа

	10.5
	Ревью кода, тестирование, подготовка презентаций
	4
	0
	4
	Консультация

	11.
	Android Studio: итоговый проект
	10
	2
	8
	Защита проекта

	11.1
	Выбор темы итогового проекта. Разработка концепции и макета
	2
	1
	1
	Консультация

	11.2
	Программирование итогового проекта (основная логика)
	4
	0,5
	3,5
	Самостоятельная работа

	11.3
	Тестирование, отладка, исправление ошибок
	2
	0,5
	1,5
	Самостоятельная работа

	11.4
	Подготовка презентации (скриншоты, описание, короткое видео). Защита проекта
	2
	0
	2
	Защита проекта

	
	Итого
	144
	32
	112
	



[bookmark: _Toc230636107]5. СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ
Раздел 1. MIT App Inventor: основы
Теория: Техника безопасности при работе за компьютером и с мобильными устройствами. Интерфейс MIT App Inventor: Дизайнер (размещение компонентов) и Редактор блоков (визуальное программирование). Понятие события и обработчика события. Компоненты «Кнопка», «Надпись», «Текстовое поле». Свойства: текст, цвет фона, размер шрифта. Математические блоки: сложение, вычитание, умножение, деление.
Практика:  Создание первого приложения «Привет, мир!». Подключение телефона (QR-код, USB) или использование эмулятора. Приложение-переводчик. Приложение «Калькулятор». Входной контроль.
Раздел 2. MIT App Inventor: мультимедиа и игры
Теория: Компоненты «Изображение», «Звук» (загрузка файлов). Компонент «Холст» — область для рисования и перемещения объектов. Спрайт «Изображение-спрайт». Компонент «Таймер» — периодическое выполнение действий. Обработка касаний спрайта. Генерация случайных чисел. Переменная-счётчик очков.
Практика:  Музыкальная открытка. Приложение-рисовалка. Секундомер. Игра «Летающий шарик». Игра «Поймай предмет». Творческий проект (своя игра на основе пройденных механик).
Раздел 3. MIT App Inventor: списки, экраны, сенсоры
Теория: Создание списка, добавление, удаление элементов, обращение по индексу. Случайный выбор элемента. Добавление новых экранов, переключение между экранами, передача параметров. Принцип работы акселерометра (встряхивание). Компонент «Ориентация» – углы наклона (азимут, тангаж, крен).
Практика: «Список покупок». «Генератор случайных идей». «Викторина» с вопросами и ответами. «Дневник» — главное меню и экраны заметок. «Шейк-лампочка» — при встряхивании меняется цвет. «Наклонялки» — шарик перемещается наклоном телефона. Творческий проект (многоэкранное приложение с сенсорами).
Раздел 4. MIT App Inventor: итоговый проект
Теория: Выбор темы (игра, викторина, полезное приложение). Требования к проекту. Структура презентации. Защита.
Практика:  Консультации. Самостоятельная разработка. Тестирование на реальном устройстве. Подготовка презентации. Защита.
Раздел 5. Переход к профессиональной разработке
Теория: Установка Android Studio и BlueStacks. Обзор интерфейса Android Studio. Структура Android-проекта: папки java, res, файл AndroidManifest.xml. Синтаксис Kotlin: переменные (val, var), типы данных (Int, String, Boolean), ввод и вывод данных (println, readln).
Практика: Установка и настройка BlueStacks. Настройка ADB для подключения BlueStacks к Android Studio. Создание первого проекта «Hello World». Написание простых консольных программ на Kotlin.
Раздел 6. Android Studio: основы Kotlin
Теория: Условные операторы (if-else, when). Циклы (for, while). Функции: объявление, параметры, возвращаемое значение. Null safety (?, ?:, !!). Обработка ошибок (try-catch). Классы и объекты: свойства, методы, конструкторы. Коллекции: List, MutableList. Функции высшего порядка: filter, map, forEach.
Практика: Консольный калькулятор. Программа «Угадай число». Модель пользователя (класс User). Творческий проект: приложение для управления списком дел (консоль).
Раздел 7. Android Studio: интерфейс
Теория: XML-разметка. Основные виджеты:  TextView, EditText, Button, 
ImageView. Layout-ы: LinearLayout, ConstraintLayout.  Свойства: 
layout_width, layout_height, margin, padding, gravity. Обработка нажатий: 
setOnClickListener. Ресурсы drawable для изображений.
Практика: Создание интерфейса для приложения. Проект «Калькулятор» (интерфейс и логика). Проект «Поздравительная открытка» (изображение, текст, кнопка «Поделиться»). Творческий проект: дизайн экрана по выбору.
Раздел 8. Android Studio: Activity и навигация
Теория: Жизненный цикл Activity: onCreate, onStart, onResume, onPause, onStop, onDestroy. Явный Intent: переход между Activity, передача данных через putExtra и getStringExtra. Неявный Intent: открытие браузера или других приложений.
Практика: Проект «Экран регистрации» (ввод имени и возраста, переход на экран приветствия). Проект «Дневник заметок» (экран со списком заметок, экран добавления/редактирования). Творческий проект: многоэкранное приложение на выбор.
Раздел 9. Android Studio: списки (RecyclerView)
Теория: RecyclerView: подключение зависимости в build.gradle, создание ViewHolder, Adapter. Привязка данных. Обработка нажатий на элементы списка. Кастомный макет элемента списка.
Практика: Создание простого списка строк. Создание списка с кастомным адаптером. Проект «Список задач» (добавление, удаление, отметка о выполнении). Творческий проект: приложение со списком (игры, книги, фильмы).
Раздел 10. Android Studio: творческие и командные проекты
Теория: Принципы командной работы: распределение ролей (дизайнер, программист, тестировщик, капитан). Git и GitHub: инициализация репозитория, коммиты, push/pull. Экспорт APK-файла: подпись приложения. Ревью кода.
Практика:  Формирование команд из 2–3 человек. Командный проект: игра «Виселица» или «Угадай число». Командный проект: приложение «Помощник школьника» (список предметов, напоминалка, список дел). Подготовка приложения к публикации.
Раздел 11. Android Studio: итоговый проект
Теория: Выбор темы (игра, полезное приложение, обучающее приложение). Требования: рабочий интерфейс, использование изученных компонентов (несколько экранов, RecyclerView). Структура презентации.
Практика: Консультации. Самостоятельная разработка итогового проекта. Тестирование на реальном устройстве (или BlueStacks). Подготовка презентации. Публичная защита.
Программа может корректироваться в процессе работы с учетом возможностей материально-технической базы, возрастных особенностей обучающихся, их способностей усваивать материал. Допускается самостоятельная работа обучающихся.

[bookmark: _Toc230636108]6. КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК

	№ группы
	1 группа

	Начало учебного года
	1 сентября

	Окончание учебного года
	31 мая

	Количество учебных недель
	36

	Количество учебных часов
	144 часа

	Сроки каникул
	1 января -10 января

	Сроки проведения контроля процедур 
	1 сентября – 31 декабря
11 января – 31 мая



[bookmark: _Toc230636109]7. ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ (КОНТРОЛЯ)
Способы проверки результатов усвоения программного материала:
· входной контроль проводится на начало учебного года с целью выявления начального уровня навыков работы с компьютером и алгоритмического мышления;
· промежуточная диагностика проводится по итогам изучения каждого раздела программы (базовые компоненты, игры, списки, сенсоры, хранилище);
· промежуточная аттестация проводится по итогам изучения каждого раздела (MIT App Inventor, основы Kotlin, Activity, списки);
Проведение промежуточных и итоговых результатов осуществляется через:
· проверку теоретических знаний (названия компонентов, синтаксис Kotlin) и практических навыков (работоспособность созданных приложений);
· наличие у каждого обучающегося портфолио из самостоятельных и командных проектов;
· анализ результатов, показанных на демонстрации и защите проектов.

Виды и формы контроля результатов усвоения 
программного материала 
[bookmark: _Toc230636110]Входной контроль – собеседование, выполнение простейшего задания.
Текущий контроль – проверка усвоения и оценка результатов каждого занятия. Выполнение практических заданий, педагогическое наблюдение, устные ответы, мини-викторины.
Периодический контроль – проверка усвоения материала за четверть, полугодие или по завершении крупного раздела. Проводится в форме демонстрации творческого самостоятельного проекта.
Промежуточный контроль – основной формой подведения итогов обучения является защита итогового проекта.
Способы организации контроля: индивидуальный (каждый учащийся демонстрирует своё приложение); фронтальный (обсуждение общих ошибок); коллективный (соревнование на лучшее приложение); групповой (оценка командного проекта).
Формы подведения итогов:
· зачётные занятия по теме;
· демонстрация творческих проектов;
· защита итогового проекта.


8. ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ

[bookmark: _Toc230636111]Во время реализации программы большое внимание уделяется диагностике творческого потенциала, мотивации и интереса к мобильной разработке, а также уровню освоения материала.
В качестве диагностики используются: устный опрос по компонентам и синтаксису, педагогическое наблюдение, беседы-обсуждения готовых проектов, викторины, промежуточная аттестация в форме защиты проектов.
Результативность программы определяется перечнем знаний и умений, формируемых у учащихся, а также уровнем и качеством итогового продукта.
Критерии оценки для итогового проекта:
· работоспособность приложения (30%);
· сложность и разнообразие использованных компонентов (25%);
· оригинальность идеи и дизайн (20%);
· качество презентации и защиты (15%);
· наличие портфолио из самостоятельных проектов за год (10%).
9. МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ
Формы проведения занятий: практикум, творческая мастерская, лекция-беседа, конкурс проектов, хакатон, соревнование «Лучшее приложение».
Каждое занятие содержит теоретическую часть (объяснение нового компонента, блока или сенсора) и практическую работу – создание приложения на телефоне/эмуляторе. Много времени уделяется индивидуальной работе и отладке приложений, а также созданию самостоятельных проектов после каждого раздела.
Занятие разбивается на три части, которые составляют целостное занятие:
1 часть: организационный момент, инструктаж по технике безопасности, повторение пройденного, объяснение нового материала (демонстрация на проекторе), постановка задачи (15–20 мин);
2 часть: практическая работа обучающихся (индивидуальная или в парах), создание приложения, тестирование на телефоне, педагог оказывает помощь (60–70 мин);
3 часть: анализ созданных приложений (демонстрация лучших, разбор ошибок, обсуждение), подведение итогов, рефлексия (10–15 мин).
Методы проведения занятий:
1. [bookmark: _Toc230636112]Наглядные методы: демонстрация готовых приложений, показ последовательности блоков, использование схем работы сенсоров.
2. Словесные методы: рассказ, беседа, объяснение, инструктаж.
3. Практические методы: выполнение тренировочных упражнений, разработка приложений, отладка программ.
4. Индивидуальные методы: дифференцированные задания в зависимости от темпа освоения материала, творческие задания повышенной сложности.
Методы воспитания: личный пример, поощрение, похвала, беседа, анализ результатов, создание ситуации успеха.
Методы контроля: устный опрос, наблюдение, проверка практических заданий, защита проектов, викторины.
Образовательные технологии: технология проблемного обучения (как заставить приложение реагировать на встряхивание?), проектная деятельность (создание итогового приложения), игровые технологии, здоровьесберегающие технологии (физминутки, гимнастика для глаз).
10. МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ

Занятия проводятся в оборудованном компьютерном классе с соблюдением санитарных норм и правил. 
Для успешной реализации данной программы необходимо следующее материально- техническое обеспечение:

	Оборудование (на 12 человек, 3–4 команды)
	Материалы
	Программное обеспечение

	Компьютеры с выходом в Интернет
	–
	MIT App Inventor (онлайн) — http://ai2.appinventor.mit.edu

	Интерактивная доска или проектор
	–
	Android Studio (бесплатно)

	Телефоны на Android (личные или школьные)
	Кабели USB
	BlueStacks (эмулятор)

	
	QR-коды для MIT App Inventor
	Git, GitHub


Примечание: При отсутствии телефонов у обучающихся используется встроенный эмулятор в MIT App Inventor или дополнительное ПО (Bluestacks).

[bookmark: _Toc230636113]11. ВОСПИТАТЕЛЬНЫЙ КОМПОНЕНТ
1. Цель, задачи, целевые ориентиры воспитания учащихся
Цель воспитания - развитие личности, самоопределение и социализация учащихся на основе социокультурных, духовно-нравственных ценностей и принятых в российском обществе правил и норм поведения в интересах человека, семьи, общества и государства; формирование чувства патриотизма, гражданственности, уважения к памяти защитников Отечества и подвигам Героев Отечества, закону и правопорядку, человеку труда и старшему поколению, взаимного уважения, бережного отношения к культурному наследию и традициям многонационального народа Российской Федерации, природе и окружающей среде (Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации», ст. 2, п. 2). 
Достижение данной цели реализуется через задачи воспитания: 
- усвоение учащимися знаний норм, духовно-нравственных ценностей, традиций; информирование учащихся, организация общения между ними на содержательной основе целевых ориентиров воспитания; 
- формирование и развитие личностного отношения учащихся к занятиям технической направленности,  к собственным нравственным позициям и этике поведения в учебном коллективе; 
- приобретение учащимися опыта поведения, общения, межличностных и социальных отношений в составе учебной группы, применение полученных знаний, организация активностей учащихся, их ответственного поведения, создание, поддержка и развитие среды воспитания учащихся, условий физической безопасности, комфорта, активностей и обстоятельств общения, социализации, признания, самореализации, творчества при освоении предметного и метапредметного содержания ДОП «Мобильная разработка: плюс». 

Основные целевые ориентиры воспитания по реализации ДОП «Мобильная разработка: плюс» определяются в соответствии с приоритетами, заданными в Концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года. Они направлены на воспитание и формирование: 
- интереса к технической деятельности, истории техники в России и мире, 
- понимание значения техники в жизни российского общества; 
- интереса к  личностям конструкторов, организаторов производства; 
- ценностей авторства и участия в техническом творчестве; 
- навыков определения достоверности и этики технических идей; 
- отношения к  влиянию технических процессов на природу; 
- ценностей технической безопасности и контроля; 
- отношения к угрозам технического прогресса, к проблемам связей технологического развития России и своего региона; 
- воли, упорства, дисциплинированности в реализации проектов; 
- опыта участия в технических проектах и их оценки.

2. Формы и методы воспитания 
Основной формой воспитания и обучения учащихся в системе дополнительного образования является учебное занятие. Реализация воспитательного потенциала учебного занятия предполагает: 
− установление доверительных отношений между педагогом и учащимися, способствующих позитивному восприятию требований и просьб педагога, привлечению их внимания к обсуждаемой на занятии информации, активизации их познавательной деятельности; 
− использование воспитательных возможностей содержания ДОП «Мобильная разработка: плюс» через демонстрацию учащимся примеров ответственного, гражданского поведения, проявления человеколюбия и добросердечности, через подбор соответствующих задач для решения, проблемных ситуаций для обсуждения в объединении; 
− применение на занятии интерактивных форм работы учащихся: интеллектуальных игр, стимулирующих познавательную мотивацию; дискуссий, которые дают детям возможность приобрести опыт ведения конструктивного диалога; групповой работы, которые учат учащихся командной работе и взаимодействию с другими детьми.

Ключевыми формами воспитания учащихся при реализации ДОП «Мобильная разработка: плюс» являются: 
1) коллективные формы: фестивали, митинги, парады, акции, шоу, флэшмобы, батлы.
2) групповые формы: тренировки, подготовка к соревнованиям; информационно-просветительские: выставки, экскурсии, круглые столы, мастер-классы, тематические программы, агитбригады;
3) индивидуальные формы: беседы, консультации, наставничество.

В воспитательной деятельности с учащимися по ДОП «Мобильная разработка: плюс» используются методы воспитания: 
- метод убеждения (рассказ, разъяснение, внушение), 
- метод положительного примера (педагога и других взрослых, детей); 
- метод упражнений (приучения); 
- методы одобрения и осуждения поведения учащихся, педагогического требования (с учётом преимущественного права на воспитание детей их родителей (законных представителей), индивидуальных и возрастных особенностей детей младшего возраста) и стимулирования, поощрения (индивидуального и публичного);
- метод переключения в деятельности; 
- методы руководства и самовоспитания, развития самоконтроля и самооценки учащихся в воспитании; 
- методы воспитания воздействием группы, в коллективе. 

3. Условия воспитания, анализ результатов 
Воспитательный процесс осуществляется в условиях организации учебной деятельности объединения по интересам «Мобильная разработка: плюс» на основной учебной базе реализации программы в МБУ ДО «ЦД(Ю)ТТ №2» в соответствии с нормами и правилами работы, а также на выездных базах, площадках, мероприятиях в других организациях с учётом установленных правил и норм деятельности на этих площадках. 
Методы оценки результативности реализации ДОП «Мобильная разработка: плюс» в части воспитания: 
-  педагогическое наблюдение; 
- оценка творческих и исследовательских работ и проектов экспертным сообществом (педагоги, родители, другие обучающиеся, приглашённые внешние эксперты и др.) с точки зрения достижения воспитательных результатов, поскольку в индивидуальных творческих и исследовательских работах, проектах неизбежно отражаются личностные результаты освоения программы и личностные качества каждого ребёнка; 
- отзывы, интервью, материалы рефлексии, которые предоставляют возможности для выявления и анализа продвижения детей (индивидуально и в группе в целом) по выбранным целевым ориентирам воспитания в процессе и по итогам реализации программы, оценки личностных результатов участия детей в деятельности по программе.
 Анализ результатов воспитания по ДОП «Мобильная разработка: плюс» проводится в процессе педагогического наблюдения за поведением учащихся, их общением, отношениями детей друг с другом, в коллективе, их отношением к педагогам, к выполнению своих заданий по программе. Косвенная оценка результатов воспитания, достижения целевых ориентиров воспитания проводится путём опросов родителей в процессе реализации программы (отзывы родителей, интервью с ними) и после её завершения (итоговые исследования результатов реализации программы за учебный период, учебный год). 
Анализ результатов воспитания по ДОП «Мобильная разработка: плюс» не предусматривает определение персонифицированного уровня воспитанности, развития качеств личности конкретного учащегося, а получение общего представления о воспитательных результатах реализации программы, продвижения в достижении определённых в программе целевых ориентиров воспитания, влияния реализации программы на коллектив учащихся: что удалось достичь, а что является предметом воспитательной работы в будущем.
Результаты, полученные в ходе оценочных процедур (опросов, интервью) используются только в виде агрегированных усреднённых и анонимных данных. 
4. Календарный план воспитательной работы 
	№ п/п
	Название события, мероприятия
	Сроки
	Форма проведения
	Практический результат и информационный продукт

	1.
	День открытых дверей «Мир мобильных приложений»
	1 сентября
	Выставка приложений, мастер-класс
	Группа ВК, фотоотчёт

	2.
	День города Старый Оскол – конкурс приложений «Мой город»
	Сентябрь
	Разработка приложения-путеводителя
	Группа ВК, лучшие приложения

	3.
	День учителя – создание поздравительного приложения
	Октябрь
	Творческая работа: приложение-открытка с кнопками, музыкой
	Фотоотчёт, приложения в портфолио

	4.
	День матери – конкурс приложений «Для любимой мамы»
	Ноябрь
	Разработка приложения с поздравлениями, картинками, музыкой
	Группа ВК, портфолио

	5.
	Новогодний хакатон «Приложение для праздника»
	Декабрь
	Командная разработка новогоднего приложения (снег, подарки, таймер)
	Группа ВК, сертификаты

	6.
	Межмуниципальный конкурс «IT-зима» (номинация мобильных приложений)
	Декабрь
	Конкурс проектов
	Итоговый приказ, группа ВК

	7.
	День защитника Отечества – создание приложения-викторины о родах войск
	Февраль
	Творческая работа: викторина с вопросами и подсчётом баллов
	Группа ВК, портфолио

	8.
	8 Марта – конкурс приложений-поздравлений
	Март
	Разработка многоэкранного приложения с галереей и музыкой
	Группа ВК, видеоролик

	9.
	Межмуниципальный хакатон «Мне с IT по пути»
	Март
	Командное решение кейса: создать приложение за ограниченное время
	Итоговый приказ, группа ВК

	10.
	День космонавтики – создание игры «Космические наклонялки»
	Апрель
	Использование акселерометра: управление ракетой наклоном телефона
	Группа ВК, портфолио

	11.
	Благотворительная акция «Лапа помощи» – разработка приложения о животных
	Апрель–май
	Приложение-викторина или информационное о приютах, кнопка «Поделиться»
	Группа ВК

	12.
	День Победы – приложение «Георгиевская ленточка»
	Май
	Приложение с историей, картинками, кнопкой «Поделиться»
	Группа ВК, выставка

	13.
	Итоговая выставка-защита проектов «Моё приложение»
	Май
	Демонстрация лучших приложений, награждение
	Группа ВК, фотоотчёт
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