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Пояснительная записка

Элективный курс «Визуальное программирование в среде App Inventor» предназначен для организации внеурочной деятельности согласно общекультурному, интеллектуальному и социальному развитию личности обучающихся. Реализация курса предполагается в 10-11 классах. Курс может быть направлен на учащихся любого профиля.
Курс рассчитан на 34 учебных часов из расчета 1 час в неделю.
В современном мире смартфоны и планшеты прочно вошли в жизнь каждого человека и сейчас мало кто представляет себе жизнь без этих устройств, не исключением является и младшее поколение. Для многих обучающихся это не только средства связи и общения, но и средства поиска различной информации, выполнения какого-либо рода работы. Для человека, живущего в рамках современной цивилизации характерно стремление к визуальному восприятию информации. Данное явление приводит к тому, что в процессе информационной коммуникации зрительный знак преобладает над текстовым. 
Применение в процессе обучения визуализации процесса, способствует частичному решению данной проблемы. В связи с этим проведение элективного курса: «Визуальное программирование в среде MIT App Inventor» будет, является актуальным, как среди школьников интересующихся программированием, так и среди тех школьников, которые являются обычными пользователями мобильных приложений.
Обучающиеся в ходе изучения данного элективного курса ни только приумножают знания в визуальном программировании, но и то, что активно используют творческое мышление. При этом задействованы в проектной деятельности, так как в течение всего курса учащиеся самостоятельно создают проект по заданной тематике, а по окончанию курса учащимся предлагается создать свои собственные мобильные проекты на любую тему. 
Основные цели и задачи курса:
1.	Расширить и углубить знания по разделу «Алгоритмизация и программирование».
2. Изучить возможности среды визуальной разработки мобильных приложений – MIT App Inventor.
3.	Развить навык проектирования.
Личностные и метапредметные результаты освоения курса:
Элективный курс «Визуальное программирование в среде MIT App Inventor» ориентирован на достижение следующих результатов. 
Личностные:
· формирование ответственного отношения к учению, готовности и способности обучающихся к саморазвитию и самообразованию на основе мотивации к обучению и познанию;
· формирование положительного отношения к учению, к познавательной деятельности, желания приобретать новые знания, умения, совершенствовать имеющиеся;
· осознавать свои трудности и стремиться к их преодолению;
· осваивать новые виды деятельности, участвовать в творческом, созидательном процессе;
· формирование готовности и способности вести диалог с другими людьми и достигать в нём взаимопонимания;
· формирование целостного мировоззрения, соответствующего современному уровню развития науки и общественной практики;
· формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со сверстниками, взрослыми в процессе образовательной, общественно полезной, учебно-исследовательской, творческой и других видов деятельности;
Метапредметные:
· умение самостоятельно определять цели своего обучения, ставить и формулировать для себя новые задачи в учёбе и познавательной деятельности, развивать мотивы и интересы своей познавательной деятельности;
· умение самостоятельно планировать пути достижения целей, в том числе альтернативные, осознанно выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных задач;
· умение соотносить свои действия с планируемыми результатами, осуществлять контроль своей деятельности в процессе достижения результата, определять способы действий в рамках предложенных условий и требований, корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией;
· умение формулировать, аргументировать и отстаивать своё мнение;
· формирование и развитие компетентности в области использования информационно-коммуникационных технологий.
Содержание и тематическое планирование элективного курса 
«Визуальное программирование в среде MIT App Inventor»
Данный элективный курс состоит из 6 модулей:
1.	Знакомство с принципами создания мобильных приложений.
2.	Разработка дизайна приложений и программирование основных компонент приложений.
3.	Использование медиа элементов при создании приложения.
4.	Создание анимации в мобильных приложениях.
5.	Наложение анимации при создании мобильных приложений с использованием Спрайтов.
6.	Моё приложение (разработка собственного проекта).
При изучении каждой темы учащиеся создают часть проекта мобильного приложения, соответствующую пройденной теме, опираясь на сделанные ранее задания.
Также в конце курса для обучающихся отводится время на создание собственного мобильного проекта на предложенную тему или предоставить свою. Тематическое планирование представлено в  таблице 1.



Таблица 1
 Визуальное программирование в среде MIT App Inventor
	№
	Модуль
	Тема учебного занятия
	Количество часов
	Основные виды деятельности 

	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	
Знакомство с принципами создания приложений мобильных
	Знакомство со средой визуального программирования по созданию мобильных приложений MIT App Inventor
	4






	Изучение нового материала в форме лекции. 
Выполнение практических заданий

	
	
	Создание простейшего мобильного приложения «Моё первое мобильное приложение»

	
	

	2.

	
Разработка дизайна приложений и программирование основных компонент приложений
	Разбор функций одних из основных компонент «Кнопка» и «Надпись» на примере создания мобильного приложения
	6
	Изучение нового материала. 
Выполнение практических заданий


	
	
	Добавление цвета при рисовании Множество экранов в одном приложении
	
	

	
	
	Применение компоненты – сенсоры при создании приложения
	
	

	3.
	Использование медиа элементов при создании приложения
	4
	Изучение нового материала. 
Выполнение практических заданий

	4.
	Создание анимации в мобильных приложениях


	6
	Изучение нового 
материала. 
Выполнение практических заданий

	5.
	Наложение анимации при создании мобильных приложений с использованием Спрайтов
	6
	Изучение нового материала. 
Выполнение практических заданий

	6.
	Моё приложение (разработка собственного проекта)
	8
	Создание собственного проекта

	
	Всего
	34
	



Приведем методические материалы для проведения несколько занятий по знакомству со средой визуального программирования MIT App Inventor. 
Занятие 1. Знакомство со средой визуального программирования по созданию мобильных приложений MIT App Inventor.
Цели занятия:
Образовательные – ознакомление с интерфейсом среды MIT App Inventor, с основными этапами создания мобильного приложения
Развивающие – развитие мышления учащихся на занятии посредством анализа различных демонстрационных примеров, способствование формированию навыков коллективизма, навыка грамотной и четкой постановки речи.
Воспитательные – развитие памяти, умений анализировать, сравнивать, отбирать материал, формированию коммуникативных качеств учащихся.
Методические рекомендации:
Для работы в MIT App Inventor необходимо наличие подключения к сети Интернет и Google аккаунта. Для того, чтобы начать работу в данной среде необходимо перейти по данной ссылке http://ai2.appinventor.mit.edu. 
Необходимо обратить внимание на то, что при входе в AppInventor настройки автоматически выбирают английский язык интерфейса среды. В 2015 году это проблема была решена, и данный продукт был русифицирован. 
Данное занятие лучше разделить на три части знакомство с режимом разработки «Дизайнер», режимом разработки «Блоки» и способы тестирования мобильных приложений. При изучении режим разработки приложений рекомендуется показывать с помощью презентаций, состоящих из соответствующих скринов. Тестовую часть лучше проводить практически- наглядно, т.е. протестировать при учащихся уже готовое мобильное приложение, дать попробовать им протестировать. Для тестирования необходимо заранее установить эмуляторы на все компьютеры, так как можно столкнуться с отсутствием Android устройств у учащихся, с отсутствием сети wifi сети.
Ход занятия:
MIT App Inventor – это среда визуальной разработки android – приложений, организованная посредством облачных технологий.
Создание мобильного приложения происходит в две ступени:
1.  «Дизайнер» – на данной ступени происходит оформления интерфейса мобильного приложения.
2.	«Блоки» – эта ступень отвечает за программирование мобильного приложения.
В режиме «Дизайнер» происходит оформление интерфейса мобильного приложения при помощи размещения в нём различных встроенных в среду разработки компонент (элементов). Режим «Дизайнер» включает в себя 5 основных блоков:
1. Палитра – включает в себя все компоненты.
2. Просмотр – окно имитации экрана мобильного приложения (окно выводит только один выбранный экран, но экранов в приложения мы можем создавать любое количество);
3. Компоненты – в данном блоке отображаются компоненты, которые уже добавлены в разрабатываемое приложение.
4. Свойства (компонент) – в данном блоке отображаются свойства, выбранной компоненты.
5. Медиа – играет роль облачного хранилища фото, аудиоивидео файлов. 
Вернемся к блоку «Палитра». Все компоненты разделены на группы:
Интерфейс пользователя – компоненты данной группы дают возможность пользователю приложения взаимодействовать с ним;
Расположение – элементы данного блока отвечают за расположение компонент на экране: горизонтальное, вертикальное или расположение в таблице.
Медиа – отвечает за добавление различных медиа средств таких, как видео плеер, распознаватель речи, диктофон и др.;
Рисование и анимация – компоненты для создания анимации.
Сенсоры – позволяют получать информацию посредством связи с сенсорами и датчиками мобильного устройства, на котором запускается мобильное приложение.
Общение – отвечает за связь с социальными сетями, также имеет доступ к контактам мобильного устройства.
Хранилище – выполняют функцию хранения информации на внешнем устройстве.
Каналы – дает возможность перехода по Интернет ссылке, и открытие другого приложения на устройстве.
LEGO® MINDSTORMS® – компоненты обеспечивающие управление LEGO® MINDSTORMS® NXT с использованием Bluetooth;
Экспериментальный – данная группа состоит из одной компоненты, позволяющей пользователям приложения обмениваться данными друг с другом.
В режиме «Блоки» разработчик программирует действия, которые будут происходить, которые будут происходить в мобильном приложении при его использовании.
Данный режим состоит из трех категорий блоков:
1. Встроенные блоки – используется для наложения действий к используемым компонентам.
Управление – содержит общие для всех компонент блоки ветвления, цикла, работы с несколькими экранами и пр.
Логика – содержит блоки для использования логических функций в приложении;
Математика – содержит набор математических блоков;
Текст – включает набор текстовых блоков;
Массивы – содержит блоки для работы с массивами/списками;
Цвета – определяет блоки по работе с цветами;
Переменные – блоки позволяющие определять и устанавливать значение глобальных и локальных переменных;
Процедуры – содержит блоки, позволяющие определять процедуры и функции, с параметрами или без них, внутри приложения.
2.	Блоки действия, которых накладываются непосредственно на компоненты созданного мобильного приложения. При выделении конкретной компоненты выводится список блоков:
Любой компонент – эта категория позволяет накладывать действия на большое количество однотипных компоненты, например, на 50 надписей.
Блоки и структуры из блоков можно удалять, копировать, сворачивать в случае нехватки места на экране.
Тестирование мобильного приложения.
Создание мобильного приложения происходить на компьютере, а его тестирование на мобильном устройстве. Для того, чтобы протестировать мобильное приложение необходимо скачать на мобильное устройство 
Приложение MIT AI2 Companion App, которое скачивается непосредственно на Google Play Market, оно позволяет считывать QR код разработанного мобильного приложения.
Всего четыре варианта скачивания мобильного приложения на устройство:
1.	Через Wi-fi соединение и наличие мобильного устройства и установленного на нем приложения MIT AI2 Companion App. Подключиться-
Помощник AI.
2. Далее отображается QR – код. Сканируем его с помощью установленного приложения MIT AI2 Companion App и устанавливаем наше приложение.
2. Если отсутствует мобильное устройство с операционной системой Android, то можно воспользоваться эмулятором App Inventor Setup Software для компьютера или на какое либо устройство с операционными системами Windows, Linux, Mac. Подключиться – Эмулятор. Приложение появится в окне эмулятора.
3. Посредством USB-кабеля. Соединить USB-кабель с мобильным устройством и компьютером. Подключиться – USB.
4. Через обычное интернет соединение. Построить – Приложение (создать QR-код для скачивания apk). Отсканировать код с помощью приложения MIT AI2 Companion App.
Занятие 2. Создание простейшего мобильного приложения «Моё первое мобильное приложение».
Цели занятия:
· Образовательные – тренировка по созданию мобильного приложения.
· Развивающие – развитие творческой и мыслительной деятельности учащихся на уроке посредством обоснования актуальности данного продукта для разработки мобильных приложений, воспроизведению деятельности, быстрому переходу к другой деятельности, способствование формированию навыков коллективной и самостоятельной и проективной работы, умения грамотно общаться.
· Воспитательные – способствовать развитию памяти и мышления, умению синтеза и анализа, сравнению, отбору материала, формированию навыком поиска и коммуникативных качеств учащихся.
Методические рекомендации:
Так как первое занятие имело теоретический характер, то у учащихся мог ко второму занятию понизиться интерес или вовсе пропасть интерес ко всему к курсу, поэтому повысить уровень мотивации предлагается следующим образом. На данный момент на Google Play Market продается большое количество приложений, созданных в MIT App Inventor. Вот ссылка на аккаунт одного из разработчиков, чьи приложения созданы исключительно в данной среде: https://play.google.com/store/apps/developer?id=DMITRIY%20OSIPOV&hl=ru.
Также увидеть и даже скачать apk файл мобильного приложения, созданного в данной среде можно в своем аккаунте в ai2.appinventor.mit.edu на основной панели задач кнопка Галерея.
При создании первого приложения учителю рекомендуется демонстрировать каждый шаг по созданию при помощи интерактивной доски. Также очень важно, чтобы учитель отследил работу всех учеников и наличие результата работы, чтобы в ходе дальнейших занятий не возникало проблем.
Так как в конце занятия происходит переход к проектной деятельности, важно в первую очередь замотивировать учащихся в создании предлагаемого мобильного приложения, для этого будет уместным пригласить кого-то из администрации учебного заведения для того, чтобы дать понять учащимся, что в этом заинтересованы ни только учитель и они, но и другие. После деления на группы по созданию проекта, также важным моментом будет являться момент распределения обязанностей, учителю следует заведомо подумать, кому из учащихся поручить соответствующую обязанность, и тем самым помочь обучающимся при возникновении спорных ситуаций.
Ход занятия:
Сегодня мы будем создавать наше первое мобильное приложение. Данное приложение при открытии на мобильном устройстве отображает картинку и надпись.
Нажимаем в главном меню Проекты – Начать новый проект. Создаем проект под названием ProjectNumberOne (рис. 2.8).
[image: ]
Рисунок 2.8 Создание проекта

Начинаем работать в режиме Дизайнер.
Компоненту Screen1 (Экран 1) присваиваем следующие свойства в окне Свойств:
· Выровнять По Горизонтали – Центр;
· Выровнять По Вертикали – Центр;
· Заголовок – Моё первое приложение.
Из Палитры – Интерфейс пользователя перетаскиваем компонент Изображение в окно Просмотр. Далее загружаем с компьютера в Медиа (хранилище файлов) изображение 1.jpg.
В компонент изображение загружаем изображение 1.jpg. Картинка появляется в окне просмотра. Далее добавляем из Интерфейса пользователя компонент Надпись (рис. 2.9). 
[image: ]
Рисунок 2.9 Интерфейс среды

 В свойства компонента Надпись в графе Текст пишем «Приложение № 1». Первое мобильное приложение готово:
Занятия 6. Разработка собственного проекта
Цели занятия:
Образовательные – разработка собственного мобильного проекта в среде MIT App Inventor.
Развивающие – развивать творческую и мыслительную деятельность учащихся на уроке посредством обоснования актуальности данного продукта для разработки мобильных приложений.
Воспитательные – способствовать формированию информационной компетентности и уважения к каждому члену коллектива.
В самом начале учащимся необходимо решить, каким будет их проект – индивидуальным или групповым. Разработчики среды MIT App Inventor предусмотрели случай создания группового проекта. В данном варианте процесс разработки проекта происходит следующим образом: каждому участнику группы достается для разработки отдельный экран (Screen1 или Screen4 и т.д.), так как сложные приложения занимают до 10 экранов, если человек работает, например, над Screen4, то остальные экраны он не трогает. Внимание, каждый разработчик работает под своим Google аккаунтом, и только после окончания работы над всеми экранами разработчики могут соединить их в одно приложение при помощи программы AI2 ProjectMergerTool, которую можно скачать по данной ссылке: http://appinventor.mit.edu/explore/resources/ai2-project-merger.html.
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