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ИНФОРМАЦИЯ ЗА РЕГИСТРАЦИЯ

НА

КЛУБ „Забавно програмиране и Web дизайн“
ЗАНИМАНИЯ ПО ИНТЕРЕСИ

2019/2020 г.

1. НАИМЕНОВАНИЕ: „Забавно програмиране и Web дизайн“
2. ТЕМАТИЧНА ОБЛАСТ И НАПРАВЛЕНИЕ: ДИГИТАЛНА КРЕАТИВНОСТ
3. ТЕМАТИЧНА ПОДОБЛАСТ: ДИГИТАЛНИ УМЕНИЯ
4. МЯСТО НА ПРЕДЛАГАНЕ- 49. ОУ „Бенито Хуарес“  гр. София
5. ОПИСАНИЕ НА ДЕЙНОСТТА
5.1. Научава за културата на древния Египет

5.2. Открива древните архитектурни методи на Египет

5.3. Търсене за известни фараони

5.4. Изследване на причината за изграждането на гробници във формата на пирамиди

5.5. Увеличава уменията за комуникация и сътрудничество
5.6. ще могат да формулират разликата между изкопаеми горива и възобновяеми енергийни източници.

5.7. Ще демонстрират знания за възобновяемите енергийни източници.

5.8. Ще могат да идентифицират места, които са най-подходящи за използване на възобновяема енергия.

5.9. Формулират плюсовете и минусите на използването на възобновяеми енергийни източници.
6. ЦЕЛИ:

· Да се изградят у ученика качества като прецизност, комбинативност, оригиналност, съобразителност, умения за вземане на решения;

· Да се развие абстрактното мислене и фантазията на учениците;

· Да се създадат умения за самостоятелна творческа работа;

· Да се изгради графична култура, която е необходима за работа в различните разновидности на графичния дизайн и реклама. 

· Усъвършенстват познанията си по английски език чрез използване на иновативни методи на работа;

· Повишат творческите си умения и културната си осведоменост;
Учениците ще могат да:  

1)
Разбират, че компютрите изпълняват инструкции в точна последователност; 

2)
Създават списък с инструкции, които помагат да се завърши дадена задача,
3)
Повтарят решенията, за да изпълнят задачата. 

Ръководството разглежда три основни концепции в програмирането. 

7. ОЧАКВАНИ РЕЗУЛТАТИ: 
· ĸaĸ се paбoти c нaй-пoпyляpниата cиcтeма в cвeтa: WоrdРrеѕѕ 

· ĸaĸ се cъздaвaт пpoфecиoнaлни caйтoвe WordPress – инcтaлиpaнe и нacтpoйĸa, пpилoжeния и тeмплeйти
·  ĸaĸ бъpзo дa  се вдигнe cĸopocттa нa зapeждaнe нa eдин caйт, 

· ĸaĸ дa се opгaнизиpa cтpyĸтypaтa мy зa мaĸcимaлнa ycпeвaeмocт 
·  ĸaĸ дa се зaпълни cъc cъдъpжaниe.

· Щe се нayчат ĸaĸвo cъдъpжaниe ce ĸoтиpa в интepнeт и ĸoe нe,
·  ĸaĸ дa се пишат тeĸcтoвeтe, тaĸa чe caйтa дa ce ĸлacиpa дoбpe в тъpcaчĸитe (ЅЕО) и ĸoи ca нaй-вaжнитe нeщa зa дa се ĸлacиpa caйтa пo-виcoĸo в Gооglе.

· Да могат да добавят анимация 
· Основни принципи и ключови знания за създаване на продукти насочени към потребителите;

· да оформят стилно собствени  лога, менюта, бутони, банери, и др.;

· Да демонстрират практически умения за изграждане на потребителски приложения; 

· Как да качите уеб сайт в Интернет (домейн, хостинг, настройки, качване на файловете на сайта на сървъра).
· Да публикуват завършени проекти.
· Учениците ще се научат да използват цикли за изпълнение на ефективни блокове с код; 

· Отстраняване на грешки с тестване и определяне на причината за тяхното появяване и; 

· Функции за комбиниране на допълнителни инструкции в един-единствен елемент с код.  

8. БРОЙ ЗАНИМАНИЯ: 2ч х 34 седмици= 68 часа
9. ПРОДЪЛЖИТЕЛНОСТ НА ЗАНИМАНИЯТА: 45 минути за 1 час
Тематично разпределение
	№
	Тема
	Ресурси
	Резултати
	Брой часове
	Дата на провеждане

	
	Въведение и организация
	Регистрация в Google classroom и Code HS
	rbib41l


	1
	7.10.2019

	1. 
	Основи на инструмента Scratch
	https://codeweek.eu/training/visual-programming-introduction-to-scratch
	
	4
	14.10.2019

21.10.2019

	2. 
	Игра на въпроси и отговори в Scratch
	https://codeweek.eu/training/creating-educational-games-with-scratch
	
	4
	28.10.2019

4.11.2019

	3. 
	Получаване на сертификати
	Codeweek
	
	1
	11.11.2019



	4. 
	codehs
	https://codehs.com/share/1KnHjSLL4C36s3hPiaBE
	
	2
	18.11.2019

	5. 
	codehs
	https://codehs.com/share/1KnHjSLL4C36s3hPiaBE
	
	4
	25.11.2019

2.12.2019

	6. 
	Анимилане на Коледна картичка
	
	
	4
	9.12.2019

16.12.2019

	7. 
	Game Design
	https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/en/game-design/materials.html
	научават основни концепции за кодиране на видеоигри, като правят различни видове игри, включително състезания, платформа и стартиране.
	4
	6.01.2020

13.01.2020

	8. 
	Възобновяема енергия
	https://education.minecraft.net/lessons/renewable-energy/
	
	2
	20.01.2020

	9. 
	
ГОЛЕМИТЕ ПИРАМИДИ В ГИЗА
	https://education.minecraft.net/lessons/great-pyramids-giza/
	Цели на обучението

Научава за културата на древния Египет

Открива древните архитектурни методи на Египет

Търсене за известни фараони

Изследване на причината за изграждането на гробници във формата на пирамиди

Увеличава уменията за комуникация и сътрудничество
	4
	27.01.2020

3.02.2020

	CS Открития 2019-2020

1. Отидете на g.co/CSFirst
2. Кликнете върху „ Вход “ горе вдясно

3. Кликнете върху „ Аз съм студент “

4. Кликнете върху „ Въведете код на класа “

5. Въведете код на клас dsn4rc

	10. 
	Интерактивни анимации и игри
	https://curriculum.code.org/csd-19/unit3/
	В отдела за интерактивни игри и анимации учениците надграждат своето кодиране, докато създават програмни изображения, анимации, интерактивно изкуство и игри. Започвайки с прости форми и изграждайки до по-сложни игри, базирани на спрайт, студентите се запознават с концепциите за програмиране и процеса на проектиране, които компютърните учени използват ежедневно. След това те научават как тези по-прости конструкции могат да бъдат комбинирани за създаване на по-сложни програми. В окончателния проект студентите разработват персонализирана, интерактивна програма. По пътя те практикуват проектиране, тестване и итерация, тъй като виждат, че отказът и отстраняването на грешки са очаквана и ценна част от процеса на програмиране.
	4
	10.02.2020

17.02.2020

	11. 
	Програмиране за забавление
	https://curriculum.code.org/csd-19/unit3/1/
	
	4
	24.02.2020

2.03.2020

	12. 
	Графични форми
	https://curriculum.code.org/csd-19/unit3/2/
	
	4
	9.03.2020

16.03.2020

	13. 
	Рисуване в лаборатория за игри
	GameLab
	
	4
	23.03.2020

30.03.2020

	14. 
	Променливи
	
	
	2
	

	15. 
	Спрайт
	
	
	4
	

	16. 
	Чертежна верига
	· function draw() { }
· World.frameRate

	
	2
	

	17. 
	Образец на брояч изключен

	 изследва основното поведение на променливите. Използвайки бележки и низ за симулиране на променливи в рамките на дадена програма, класът реализира няколко кратки програми.
	
	4
	

	18. 
	Представяне на проекти
	
	
	4
	

	19. 
	Получаване на сертификати
	
	
	1
	


1

