
 
 

 



ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

Описание предмета, которому посвящена программа  

Обучение по данной программе направлено на приобретение учащимися 

базовых знаний в области программирования и умению создавать творческие 

проекты, а также привлечение их к современным информационным технологиям.  

Ведущая идея программы — создание современной практико-

ориентированной высокотехнологичной образовательной среды, позволяющей 

эффективно реализовывать проектно-конструкторскую и экспериментально-

исследовательскую деятельность обучающихся в разновозрастных проектных 

командах, получать новые образовательные результаты и инновационные 

продукты.  

Идея программы состоит в следующем: с большим увлечением выполняется 

ребенком только та деятельность, которая выбрана им самим свободно; 

деятельность строится не в русле отдельного учебного предмета. 

Ключевые понятия:  

Скретч — визуально-блочная событийно-ориентированная среда 

программирования, созданная для детей и подростков.  

Алгоритм - действия, приводящие к требуемому результату.  

Планирование - определение последовательности в диалоге.  

Костюм - один из возможных видов оформления спрайта.  

Спрайт - персонаж из проекта Scratch.  

Сцена - фон проекта в Scratch.  

Направленность программы  

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Программирование Scratch» имеет техническую направленность.  

Уровень освоения программы - базовый.  

Актуальность образовательной программы  

Развитие технического творчества детей рассматривается сегодня как одно 

из приоритетных направлений в педагогике. Современный этап развития 

общества характеризуется ускоренными темпами освоения техники и технологий. 

Непрерывно требуются новые идеи для создания конкурентоспособной 

продукции, подготовки высококвалифицированных кадров. Внешние условия 

служат предпосылкой для реализации творческих возможностей личности, 

имеющей в биологическом отношении безграничный потенциал. Становится 

актуальной задача поиска подходов, методик, технологий для реализации 

потенциалов, выявления скрытых резервов личности. Программирование – одно 

из важнейших направлений научно-технического прогресса. Современное 

общество нуждается в высококвалифицированных специалистах, готовых к 

высокопроизводительному труду, технически насыщенной производственной 

деятельности. Дополнительное образование оказывает помощь учреждениям 

высшего образования в подготовке специалистов, умеющих изучать, 

проектировать и изготавливать объекты техники. С целью подготовки детей, 



владеющих знаниями и умениями современной технологии, повышения уровня 

кадрового потенциала в соответствии с современными запросами инновационной 

экономики, разработана и реализуется данная дополнительная общеразвивающая 

программа.  

Педагогическая целесообразность образовательной программы 

Программа «Программирование Scratch» составлена таким образом, чтобы 

обучающиеся могли овладеть всем комплексом знаний по организации  

исследовательско-изобретательской деятельности, выполнении проектной 

работы, познакомиться с требованиями, предъявляемыми к оформлению и 

публичному представлению результатов своего труда, а также приобрести 

практические навыки. В процессе программирования, обучающиеся получат 

дополнительные знания в области информатики, что, в конечном итоге, изменит 

картину восприятия учащимися технических дисциплин. Реализация данной 

программы является конечным результатом, а также ступенью для перехода на 

другой уровень сложности. Таким образом, образовательная программа 

рассчитана на создание образовательного маршрута каждого обучающегося. 

Обучающиеся, имеющие соответствующий необходимым требованиям уровень 

знаний, умений, навыков могут быть зачислены в программу углубленного 

уровня.  

Практическая значимость  

Обучающие буду знать: основные термины и понятия в данной сфере; 

практические и теоретические знания в среде программирования Scratch; 

основные навыки создания проектов. Будут уметь: работать в среде Scratch; 

применять ранее полученные знания на практике и при выполнении 

самостоятельных работ; работать самостоятельно или коллективом; 

разрабатывать проекты;  

Принципы отбора содержания  

Принципы отбора содержания (образовательный процесс построен с учетом 

уникальности и неповторимости каждого ребенка и направлен на максимальное 

развитие его способностей):  

- принцип единства развития, обучения и воспитания;  

- принцип систематичности и последовательности;  

- принцип доступности;  

- принцип наглядности;  

- принцип взаимодействия и сотрудничества;  

- принцип комплексного подхода.  

Отличительные особенности программы  

Отличительная особенность программы заключается в изменении подхода к 

обучению детей, а именно – внедрению в образовательный процесс 

исследовательской деятельности, организации коллективных проектных работ, а 

также формирование и развитие навыков. Реализация программы позволит 

сформировать современную практико-ориентированную высокотехнологичную 



образовательную среду, позволяющую эффективно реализовывать проектную и 

исследовательскую деятельность детей.  

Цель образовательной программы.  

Цель дополнительной общеразвивающей программы: возрождение престижа 

инженерных и научных профессий, подготовка кадрового резерва. Создание 

современной практико-ориентированной высокотехнологичной образовательной 

среды, позволяющей эффективно реализовывать проектную и исследовательскую 

деятельность обучающихся в разновозрастных проектных командах, получать 

новые образовательные результаты.  

Задачи образовательной программы:  

Образовательные:  

 познакомить с понятием проекта и алгоритмом его разработки;  

 овладеть понятиями «объект», «событие», «управление», «обработка 

событий» и навыками составления алгоритмов;  

 сформировать навыки разработки, тестирования и отладки компьютерных 

программ;  

 сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй, 

интерактивных игр, мультфильмов;  

Развивающие:  

 способствовать развитию критического, системного, алгоритмического и 

творческого мышления;  

 развивать навыки проектного мышления;  

 развивать внимание, память, наблюдательность;  

 развивать умение работать с компьютерными программами и 

дополнительными источниками информации;  

Воспитательные:  

 развивать умение работать в паре и в коллективе;  

 развивать у обучающихся стремления к получению качественного 

законченного результата;  

 развивать способности к саморазвитию.  

Психолого-педагогические характеристики обучающихся, участвующих 

в реализации образовательной программы.  

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

предназначена для детей 5-6 класса МАОУ СОШ г. Нестерова имени В.И. 

Пацаева.  

Особенности организации образовательного процесса  

Набор детей в объединение – свободный, группа формируется из числа 

учащихся образовательной организации, реализующей программу.  

Программа объединения предусматривает групповые, фронтальные формы 

работы с детьми. Состав групп 15 человек.  



Программа реализуется в рамках проекта «Губернаторская программа 

«УМная PROдленка» и является бесплатной для обучающихся.  

Форма обучения по образовательной программе  

Форма обучения – очная, возможно использование дистанционных 

технологий.  

Режим занятий, периодичность и продолжительность занятий  

Общее количество часов в год – 72 часа. Продолжительность занятий 

исчисляется в академических часах – 40 минут. Недельная нагрузка на одну 

группу – 2 часа. Занятия проводятся – 2 раза в неделю по одному часу.  

Объем и срок освоения программы  

Срок освоения программы – 9 месяцев  

На полное освоение программы требуется 72 часа.  

Основные методы обучения  

В современных технологических условиях процесс обучения требует 

методологической адаптации с учетом новых ресурсов и их специфических 

особенностей.  

Участие в образовательных событиях позволяет обучающимся пробовать 

себя в конкурсных режимах и демонстрировать успехи и достижения. При 

организации образовательных событий сочетаются индивидуальные и групповые 

формы деятельности и творчества, разновозрастное сотрудничество, возможность 

«командного зачета», рефлексивная деятельность, выделяется время для отдыха, 

неформального общения и релаксации. У обучающихся повышается 

познавательная активность, раскрывается их потенциал, вырабатывается умение 

конструктивно взаимодействовать друг с другом.  

Каждое занятие содержит теоретическую часть и практическую работу по 

закреплению этого материала. Благодаря такому подходу у обучающихся 

вырабатываются такие качества, как решение практических задач, умение ставить 

цель, планировать достижение этой цели.  

Каждое занятие условно разбивается на 3 части, которые составляют в 

комплексе целостное занятие: 1 часть включает в себя организационные моменты, 

изложение нового материала, инструктаж, планирование и распределение работы 

для каждого обучающегося на данное занятие; 2 часть – практическая работа 

обучающихся (индивидуальная или групповая, самостоятельная или совместно с 

педагогом, под контролем педагога). Здесь происходит закрепление 

теоретического материала, отрабатываются навыки и приемы; формируются 

успешные способы профессиональной деятельности; 3 часть – посвящена анализу 

проделанной работы и подведению итогов. Это коллективная деятельность, 

состоящая из аналитической деятельности каждого обучающегося, педагога и 

всех вместе. Широко используется форма творческих занятий, которая придает 

смысл обучению, мотивирует обучающихся на дальнейшее развитие. Это 

позволяет в увлекательной и доступной форме пробудить интерес обучающихся к 

изучению материала. Метод дискуссии учит обучающихся отстаивать свое 



мнение и слушать других. Например, при изготовлении обучающимся 

необходимо высказаться, аргументированно защитить свою работу. Учебные 

дискуссии обогащают представления обучающихся по теме, упорядочивают и 

закрепляют знания. Методы, в основе которых располагается уровень 

деятельности учащихся: - исследовательский – самостоятельная творческая 

работа учащихся; - репродуктивный – учащиеся воспроизводят полученные 

знания и освоенные способы деятельности; - объяснительно-иллюстративный – 

дети воспринимают и усваивают готовую информацию; - частично-поисковый – 

участие детей в коллективном поиске, решении поставленной задачи совместно с 

педагогом. Методы, в основе которых лежит способ организации занятия: - 

наглядный (показ мультимедийных материалов, иллюстраций, наблюдение, показ 

(выполнение) педагогом, работа по образцу и др.); - практический (выполнение 

работ по инструкционным чертежам, схемам и др.); - словесный (устное 

изложение, беседа, рассказ, лекция и т.д.). Методы, в основе которых лежит форма 

организации деятельности обучающихся на занятиях. При осуществлении 

образовательного процесса применяются следующие методы: - проблемного 

изложения, исследовательский (для развития самостоятельности мышления, 

творческого подхода к выполняемой работе, исследовательских умений); - 

объяснительно-иллюстративный (для формирования знаний и образа действий); - 

репродуктивный (для формирования умений, навыков и способов деятельности); 

- словесный - рассказ, объяснение, беседа, лекция (для формирования сознания); 

- стимулирования (соревнования, выставки, поощрения).  

Основными формами образовательного процесса являются:  

 практико-ориентированные учебные занятия;  

 творческие мастерские;  

 тематические конкурсы, выставки;  

На занятиях предусматриваются следующие формы организации учебной 

деятельности:  

 индивидуальная (воспитаннику дается самостоятельное задание с учетом 

его возможностей);  

 фронтальная (работа в коллективе при объяснении нового материала или 

отработке определенной темы);  

 групповая (разделение на мини-группы для выполнения определенной 

работы);  

 коллективная (выполнение работы для подготовки к олимпиадам, 

конкурсам).  

Основные виды деятельности учащихся:  

 проектная деятельность  

 самостоятельная работа;  

 работа в парах, в группах;  

 творческие работы.  



Планируемые результаты:  

Образовательные.  

По окончанию курса обучающийся должен:  

Знать: основные термины и понятия в данной сфере; практические и 

теоретические знания в среде программирования Scratch; основные навыки 

создания проектов;  

Уметь: работать в среде Scratch; применять ранее полученные знания на 

практике и при выполнении самостоятельных работ; работать самостоятельно или 

коллективом; разрабатывать проекты;  

Развивающие:  

 умение самостоятельно определять цели и задачи своего обучения;  

 умение самостоятельно планировать пути достижения целей, выбирать 

наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных задач;  

 формирование и развитие компетентности в области использования 

информационно-коммуникационных технологий;  

 умение организовывать совместную деятельность с учителем и 

сверстниками; работать индивидуально и в группе;  

 умение строить логическое рассуждение и делать выводы; Воспитательные:  

 воспитание способности обучающихся к саморазвитию и самообразованию 

на основе мотивации к обучению и познанию;  

 развитие целостного мировоззрения, соответствующего современному 

уровню развития науки и общественной практики;  

 развитие коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве 

со сверстниками в процессе учебно-исследовательской деятельности;  

Механизм оценивания образовательных результатов.  

При оценивании обучающегося, осваивающего дополнительную 

общеобразовательную общеразвивающую программу, учитывается:  

1. Уровень теоретических знаний.  

⎯ Низкий уровень. Обучающийся знает фрагментарно изученный материал. 

Изложение материала сбивчивое, требующее корректировки наводящими 

вопросами.  

⎯ Средний уровень. Обучающийся знает изученный материал, но для полного 

раскрытия темы требуются дополнительные вопросы.  

⎯ Высокий уровень. Обучающийся знает изученный материал. Может дать 

логически выдержанный ответ, демонстрирующий полное владение материалом.  

2. Уровень практических навыков и умений.  

Работа с инструментами, техника безопасности.  

⎯ Низкий уровень. Требуется контроль педагога за выполнением правил по 

технике безопасности.  

⎯ Средний уровень. Требуется периодическое напоминание о том, как 

работать с инструментами.  



⎯ Высокий уровень. Четко и безопасно работает инструментами. 

 Способность изготовления конструкций.  

⎯ Низкий уровень. Не может изготовить конструкцию по схеме без помощи 

педагога.  

⎯ Средний уровень. Может изготовить конструкцию по схемам при подсказке 

педагога.  

⎯ Высокий уровень. Способен самостоятельно изготовить конструкцию по 

заданным схемам.  

Степень самостоятельности изготовления конструкции.  

⎯ Низкий уровень. Требуется постоянные пояснения педагога при сборке 

конструкции.  

⎯ Средний уровень. Нуждается в пояснении последовательности работы, но 

способен после объяснения к самостоятельным действиям.  

⎯ Высокий уровень. Самостоятельно выполняет операции при сборке и 

конструкции.  

Формы подведения итогов реализации программы  

Для отслеживания результативности образовательного процесса 

используются следующие формы и виды контроля  

1. Педагогическое наблюдение.  

2. Педагогический анализ результатов:  

 анкетирования;  

 опрос;  

 видеопрезентация  

 участие учащихся в выставках, конкурсах;  

 защиты проектов;  

 решения задач поискового характера;  

 активность учащихся на занятиях.  

Виды контроля: 

1. Начальный или входной контроль (в начале учебного года).  

Цель: определение уровня развития детей, их творческих способностей и 

предпочтений, задатков, эмоциональной активности.  

Формы контроля: беседа, опрос, тестирование, анкетирование.  

2. Текущий контроль (в течение всего учебного года).  

Цель: определение степени усвоения учащимися учебного материала. 

Определение готовности детей к восприятию нового материала. Выявление 

уровня их ответственности, заинтересованности, затруднений.  

Формы контроля: педагогическое наблюдение, опрос, контрольное занятие, 

самостоятельная работа.  

3. Промежуточный или итоговый контроль (по окончании изучения темы или 

раздела.  



Цель: определение степени усвоения учащимися учебного материала. 

Определение промежуточных результатов обучения.  

Формы контроля: выставка, конкурс, защита проекта, опрос, демонстрация 

моделей, презентация творческих работ.  

4. Итоговый контроль (в конце учебного года или курса обучения).  

Цель: определение изменений в показателях уровня развития личности 

ребенка, его творческих способностей. Определение результатов обучения. 

Ориентирование учащихся на дальнейшее обучение (в том числе 

самостоятельное). Получение сведений для совершенствования программы и 

методов обучения.  

Формы контроля: выставка, конкурс, защита проекта, опрос, демонстрация 

моделей, презентация творческих работ, итоговые занятия, коллективная 

рефлексия, совместный анализ работ, самоанализ. 

 Содержательный контроль и оценка результатов учащихся предусматривает 

выявление индивидуальной динамики качества усвоения предмета ребёнком и не 

допускает сравнения его с другими детьми. Результаты проверки фиксируются в 

зачётном листе учителя.  

Для оценки эффективности занятий можно использовать следующие 

показатели:  

 степень помощи, которую оказывает учитель учащимся при выполнении 

заданий: чем помощь учителя меньше, тем выше самостоятельность учеников и, 

следовательно, выше развивающий эффект занятий;  

 поведение учащихся на занятиях: живость, активность, заинтересованность 

школьников обеспечивают положительные результаты занятий;  

 косвенным показателем эффективности данных занятий может быть 

повышение успеваемости по разным школьным дисциплинам, а также 

наблюдения учителей за работой учащихся на других уроках (повышение 

активности, работоспособности, внимательности, улучшение мыслительной 

деятельности).  

Виды контроля знаний.  

Для проверки уровня усвоения учащимися полученных знаний могут быть 

использованы нестандартные виды контроля:  

 занятия-испытания;  

 конкурсные выставки;  

 создание коллективных творческих проектов.  

Организационно-педагогические условия реализации образовательной 

программы.  

Научно-методическое обеспечение реализации программы направлено на 

обеспечение широкого, постоянного и устойчивого доступа для всех участников 

образовательного процесса к любой информации, связанной с реализацией 

общеразвивающей программы, планируемыми результатами, организацией 

образовательного процесса и условиями его осуществления.  



Социально-психологические условия реализации образовательной 

программы обеспечивают:  

− учет специфики возрастного психофизического развития обучающихся; 

 − вариативность направлений сопровождения участников образовательного 

процесса (сохранение и укрепление психологического здоровья обучающихся);  

− формирование ценности здоровья и безопасного образа жизни; 

дифференциация и индивидуализация обучения; мониторинг возможностей и 

способностей обучающихся, выявление и поддержка одаренных детей, детей с 

ограниченными возможностями здоровья;  

− формирование коммуникативных навыков в разновозрастной среде и среде 

сверстников.  

Материально-техническое обеспечение программы  

Наличие комфортной образовательной среды включает в себя светлое 

удобное помещение-кабинет:  

- наличие отдельного просторного помещения, столов и стульев в 

соответствии СанПиН;  

- наличие методического, дидактического и раздаточного материалов 

(пособия, литература и т. д.);  

Аппаратное обеспечение:  

Процессор не ниже Pentium II  

Оперативная память не менее 512 Мб  

Дисковое пространство не меньше 800 Мб  

Монитор с 16-битной видеокартой  

Разрешение монитора не ниже 800х600  

Программное обеспечение:  

Компьютерные программы: Scratсh  

На занятиях используется наглядный материал: таблицы, схемы, тесты, 

фотографии, иллюстрации.  

Кадровое обеспечение реализации программы  

Педагог дополнительного образования, реализующий данную программу, 

должен иметь высшее профессиональное образование или среднее 

профессиональное образование в области, соответствующей профилю кружка, без 

предъявления требований к стажу работы, либо высшее профессиональное 

образование или среднее профессиональное образование и дополнительное 

профессиональное образование по направлению «Образование и педагогика» без 

предъявления требований к стажу работы.  

Оценочные и методические материалы.  

Вся оценочная система делится на три уровня сложности:  

1. Обучающийся может ответить на общие вопросы по большинству тем, с 

помощью педагога может построить и объяснить принцип работы одного из кода 

(на выбор).  



2. Обучающийся отвечает на все вопросы, поднимаемые за период обучения. 

Может самостоятельно построить и объяснить принцип действия и особенности 

любого из предложенных ему проектов.   

3. Обучающийся отвечает на все вопросы, поднимаемые за период обучения. 

Может самостоятельно построить и объяснить принцип действия и особенности 

любой из предложенных ему программ. Но, располагает сведениями сверх 

программы, проявляет интерес к теме. Проявил инициативу при выполнении 

конкурсной работы или проекта. Вносил предложения, имеющие смысл. Кроме 

того, весь курс делится на разделы.  

Успехи обучающегося оцениваются так же и по разделам:  

− теория;  

− практика;  

− конструкторская и рационализаторская часть.  

Методическое обеспечение  

Обеспечение программы предусматривает наличие следующих 

методических видов продукции:  

− видеоролики;  

− информационные материалы на сайте, посвященном данной 

дополнительной общеобразовательной программе; 

 

СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ (72 ч) 

1. Техника безопасности, введение в простые механизмы. (2 ч.) 

Теория: Проведение мониторинга на выявление умений и способностей 

работать с компьютером. Вводное занятие. Техника безопасности. Правила 

работы с компьютером и организация рабочего места. Инструктаж по технике 

безопасности. 

2. Интерфейс программы Scratch (3 ч) 
Теория: История создания среды Scratch. Основные базовые 

алгоритмические конструкции (линейные алгоритмы, с условным оператором, 

циклического типа с предусловием и постусловием) и их исполнение в 

среде  Scratch. Понятие исполнителя, алгоритма и программы, их назначение, 

виды и использование. Виды управления исполнителем. Способы записи 

алгоритма. Основные характеристики исполнителя. Система команд 

исполнителя.  Понятие проект, его структура и реализация в 

среде Scratch. Основные компоненты проекта Scratch: спрайты и скрипты. 

Принцип создания анимации и движения объектов. Листинг программы. 

Сцена. Текущие данные о спрайте. Стиль поворота. Закладки. Панель 

инструментов, Новый спрайт. Координаты мышки. Режим представления. Окно 

скриптов. Окно блоков. Блоки стека. Блоки заголовков. Блоки ссылок. 

Самодостаточные и открытые скрипты. (2 ч.) 

Практика: Изучение программы на практике (1 ч.) 

3. Начало работы в среде Scratch (4 ч). 
Теория. Сцена. Широта и высота сцены. Текущие координаты объекта. 

Редактирование текущего фона. Вставка нового фона из файла. Вставка 



стандартного фона из библиотечного модуля среды. Рисование фона в 

графическом редакторе. Создание нескольких фонов в одной сцене. Стандартный 

объект. Спрайты. Список спрайтов. Редактор рисования для создания новых 

спрайтов. Инструменты рисования (кисточка, линия, текст, эллипс, ) и 

редактирования объекта (ластик, заливка, поворот, выбор, печать, пипетка). 

Центрирование костюма. Масштабирование спрайта. Загрузка на сцену спрайтов 

из стандартной коллекции среды Scratch. Вставка спрайтов из файлов форматов 

JPG, BMP, PNG, GIF. Выбор случайного спрайта. (2 ч.) 

Практика. Создание фона сцены на выбранную учащимся тему. Создание 

фона сцены и прорисовка основных спрайтов для Scratch-истории. (2 ч.) 

4. Основные скрипты программы Scratch (33 ч). 
1. Синий ящик – команды движения. Темно-зеленый ящик – команды 

рисования. 

Теория. Команды – идти; повернуться направо (налево); повернуть в 

направлении; повернуться к; изменить х (у) на;  установить х (у) в; если край, 

оттолкнуться. Принципиальное различие действия команд идти в и плыть в. 

Назначение сенсоров положение х, положение у и направлении. Команды 

– очистить, опустить перо, поднять перо, установить цвет пера, изменить цвет 

пера на, установить цвет пера, изменить тень пера, установить тень пера, изменить 

размер пера на, установить размер пера, печать. 

Практика. Создание программ для передвижения спрайтов по 

сцене. Создание программ для рисования различных фигур. 

2. Фиолетовый ящик – внешний вид объекта. Оживление объекта с 

помощью добавления костюмов. 

Теория. Костюмы спрайта. Копирование и редактирование костюма спрайта 

с помощью редактора рисования. Переупорядочивание костюмов. Команды 

– перейти к костюму, следующий костюм, говорить…в течении…секунд, сказать, 

думать, думать…секунд, изменить ….эффект на, установить эффект…в значение, 

убрать графические эффекты, изменить размер на, установить размер, показаться, 

спрятаться, перейти в верхний слой, перейти назад на…1 слоев. Назначение 

сенсоров костюм и размер. Понятие раскадровки движения. Изменение костюма 

спрайта для имитации движения (0,5 часа). 

Практика. Создание программы для управления внешним видом 

объекта. Создание Scratch-историй с имитацией хождения и движения объектов. 

3. Желтый ящик – контроль. Лиловый ящик – добавление звуков. 

Теория. Кнопка с зеленым флажком и ее назначение. Управление 

последовательностью выполнения скриптов. Понятие управляющих сообщений. 

Команды – передать, передать и ждать, когда я получу. Скрипты для создания 

условных конструкций программы – если, если…или. Скрипты для управления 

циклами – всегда, повторить, всегда, если, повторять до.. Команды – когда 

клавиша…нажата, когда щелкнут по, ждать…секунд, ждать до,   остановить 

скрипт, остановить все. Загрузка звуков из стандартной коллекции и из файлов 

жесткого диска. Запись звука через микрофон. Принципиальная разница работы 

команд играть звук и играть звук до завершения. Команды – остановить все 

звуки, барабану играть…тактов, оставшиеся…тактов, ноту…играть…тактов, 



выбрать инструмент, изменить громкость, установить громкость, изменить темп 

на, установить темп. Назначение сенсоров громкость и темп. 

Практика. Создание программ с элементами управления объектом. 

Озвучивание Scratch-историй. 

4. Использование в программах условных операторов. 

Теория. Базовая конструкция ветвление, назначение, виды (полная и 

неполная форма). Понятие условия. Изменение порядка выполнения скриптов в 

зависимости от условия. Разветвление листинга программы. Скрипты условных 

операторов. Использование неполной формы ветвления в системе Scratch. 

Практика. Создание программ с изменением последовательного 

выполнения скриптов при наличии условий. 

5. Функциональность работы циклов. Цикличность выполнения действий в 

зависимости от поставленных условий. 

Теория. Циклы с фиксированным числом повторений. Заголовок цикла. 

Тело цикла. Циклы с условным оператором. Заголовок цикла. Тело цикла. 

Предусловие и постусловие. Зацикливание. 

Практика. Создание программ с использованием циклов с фиксированным 

числом повторений. Создание программ с использованием циклов с предусловием 

и постусловием. 

6. События. Оранжевый ящик – переменные. 

Теория. События в проектах Scratch. Понятие переменных и необходимость 

их использования в листинге программы. Глобальные и локальные переменные. 

Имя переменной и правила его формирования. Команды для переменных 

-  поставить…в, изменить…на, показать переменную, спрятать 

переменную. Удаление переменных. Создание счетчиков с помощью 

переменных (0,5 часа). 

Практика. Разработка сценария  Scratch-историй с несколькими 

событиями. Создание проектов с использование глобальных и локальных 

переменных (1,5 часа). 

5. Работа с несколькими объектами. Синхронизация их работы (3 ч). 
1.Голубой ящик – сенсоры. Ввод-вывод данных. 

Теория. Понятие сенсора. Правила применения и область действия 

команд касается, касается цвета и цвет. касается. Функционал 

команды спросить…и ждать. Сенсоры мышка по х, мышка по у, мышка нажата?, 

клавиша…нажата?, расстояние до, перезапустить таймер. Сенсоры, значение 

которых можно выводить на экран – ответ, таймер, громкость, громко?, 

…значение сенсора и сенсор…. Необходимость ввода данных для их обработки в 

программе. Ввод данных с помощью команды спросить. Вывод конечного 

результата обработки с помощью команд говорить и сказать. 

Практика. Создание проектов с использованием значений сенсоров и 

команды спросить. Создание программ для обработки данных пользователя с 

выводом на экран конечного результата. 

2. Последовательность и параллельность выполнения скриптов. 

Теория. Последовательные и параллельные потоки в программах Scratch. 

Одновременная  и попеременная работа нескольких исполнителей (0,5 часа). 



Практика. Создание Scratch-историй с одновременной и попеременной 

работой нескольких исполнителей. 

3. Взаимодействие между спрайтами. Управление через обмен 

сообщениями. 

Теория. Решение проблемы появления новых исполнителей только после 

того, как старые исполнители выполнили свои действия. Взаимодействие 

спрайтов с неподвижными объектами с помощью команд касается и касается 

цвета. Взаимодействие спрайтов с помощью команд передать и когда я 

получу. Использование сообщений для создания событий. 

Практика. Создание Scratch-историй с взаимодействием нескольких 

исполнителей и неподвижных объектов. Создание Scratch-историй с 

взаимодействием нескольких исполнителей. 

6. Использование программы Scratch для создания анимации (5 ч.) 

Практика: Разработка и создание собственной анимации. 

7. Использование программы Scratch для создания мини-игр (11 ч). 
1. Виды компьютерных игр. Алгоритмическая разработка листинга 

программы. 

Теория. Компьютерные игры – вред или польза. Виды компьютерных игр. 

Этапы разработки игр программистами. 

Практика. Алгоритмическая разработка проекта, запись на естественном 

языке событий и точек взаимодействия героев будущей игры. 

2. Разработка базовых спрайтов для игры. Формирование базовых 

скриптов. 

Теория. Логика создания персонажей для игры. Перевод алгоритма, 

написанного на естественном языке, в коды Scratch (0,5 часа). 

Практика. Разработка и создание основных спрайтов и их костюмов для 

будущей игры. Разработка скриптов для спрайтов и объектов (1,5 часа). 

3. Переход из одной сцены в другую. Создание интерфейса игры. 

Теория. Односторонний (без возможности вернуться назад) переход из 

одного пространства в другое. Понятие интерфейса. Элементы интерфейса. 

Основные принципы дизайна интерфейсов. Обратная связь. Необходимые 

элементы меню (0,5 час). 

Практика. Создать программу для перемещения объекта по игровой карте 

и разработать интерфейс для Scratch-проекта (0,5 часа). 

8. Разработка творческого проекта (7 ч.) 

1. Сообщество Scratch в Интернете. Просмотр и публикация проектов. 

Теория. Правила работы в сети. Интернет-сообщества. Сообщество Scratch. 

Регистрация на сайте. Использование заимствованных кодов и объектов. 

Авторские права. Публикация проектов Scratch. 

Практика. Регистрация на сайте сообщества Scratch. Просмотр проектов 

сообщества и публикация собственных проектов. 

2. Формулирование темы проекта. Разработка проекта 

3. Защита проекта. 
 



УЧЕБНЫЙ ПЛАН 

 

№ 

п/п 
Название раздела, темы 

Количество часов Формы 

аттестации/контроля Всего Теория Практика 

1 Техника безопасности, введение в простые механизмы. (2 ч) 

1.1 Введение. Вводный мониторинг 1 1 0 Устный опрос, 

рефлексия.   

1.2 Техника безопасности. Правила 

работы с компьютером 

1 1 0 Устный опрос, 

рефлексия   

2 Интерфейс программы Scratch (3 ч) 

2.2 Что такое Scratch. Основные 

алгоритмические конструкции. 

2 1 1 Устный опрос 

2.3 Знакомство с интерфейсом 

программы Scratch. 

1 1 0  

3 Начало работы в среде Scratch (4 ч) 

3.1 Сцена. Редактирование фона. 

Добавление фона из файла. 

2 1 1 Устный опрос, 

рефлексия 

3.2 Понятие спрайтов. Добавление 

новых спрайтов. Рисование 

новых объектов. 

2 1 1 Контроль 

выполнения 

заданий, рефлексия   

4 Основные скрипты программы Scratch (33 ч) 

4.1 Синий ящик – команды 

движения. 

2 1 1 Устный опрос, 

рефлексия   

4.2 Темно-зеленый ящик – команды 

рисования. 

2 1 1 Устный опрос, 

рефлексия   

4.3 Фиолетовый ящик – внешний вид 

объекта. 

2 1 1 Устный опрос, 

рефлексия   

4.4 Оживление объекта с помощью 

добавления костюмов. 

5 2 3 Контроль 

выполнения 

заданий, рефлексия   

4.5 Желтый ящик – контроль. 2 1 1  

4.6 Лиловый ящик – добавление 

звуков. 

2 1 1 Устный опрос, 

рефлексия   

4.7 Использование в программах 

условных операторов. 

5 1 4  

4.8 Функциональность работы 

циклов. 

6 1 5 Устный опрос, 

рефлексия   

4.9 Цикличность выполнения 

действий в зависимости от 

поставленных условий. 

3 1 2  

4.10 Использование арифметических 

и логических блоков вместе с 

блоками управления. 

2 1 1 Контроль 

выполнения 

заданий, рефлексия 

4.11 События. Оранжевый ящик – 

переменные. 

2 1 1  

5 Работа с несколькими объектами. Синхронизация их работы (7) 



5.1 Голубой ящик – сенсоры. Ввод-

вывод данных. 

1 0 1 Контроль 

выполнения 

заданий, рефлексия 

5.2 Последовательность и 

параллельность выполнения 

скриптов. 

2 1 1 Устный опрос 

5.3 Взаимодействие между 

спрайтами. Управление через 

обмен сообщениями. 

4 2 2 Контроль 

выполнения 

заданий, рефлексия 

6 Использование программы Scratch для создания собственных анимация (5) 

6.1 Создание собственной анимации 5 0 5 Представление 

анимаций 

7 Использование программы Scratch для создания мини-игр (11) 

7.1 Виды компьютерных игр. 

Алгоритмическая разработка 

листинга программы. 

3 2 1 Тестовая работа 

7.2 Разработка базовых спрайтов для 

игры. Формирование базовых 

скриптов. 

5 2 3 Контроль 

выполнения 

заданий, рефлексия   

7.3 Переход из одной сцены в 

другую. Создание интерфейса 

игры. 

3 0 3 Контроль 

выполнения 

заданий, рефлексия   

8 Разработка творческого проекта (7) 

8.1 Сообщество Scratch в Интернете. 

Просмотр готовых проектов. 

2 1 1  

8.2 Формулирование темы проекта. 

Разработка проекта 

3 1 2 Участие в конкурсе 

лучших проектов 

8.3 Защита творческого проекта 2 0 2 Защита проектов 

 Итого 72 27 45  

 

КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК  

№ п/п  Режим деятельности Дополнительная общеобразовательная 

общеразвивающая программа 

технической направленности 

«Программирование на Scratch» 

1.  Начало учебного года  01 сентября 2024 года 

2.  Продолжительность учебного 

периода на каждом году обучения 

34 учебных недель 

3.  Продолжительность учебной недели 5 дней 

4.  Периодичность учебных занятий 2 раза в неделю 

5.  Кол-во занятий в учебном году 72 занятия 

6.  Кол-во часов в учебном году 72 часа 



7.  Окончание учебного года 31 мая 2025 года 

8.  Период реализации программы с 01 сентября 2024 года по 31 мая 2025 

года 

 

Рабочая программа воспитания  

Воспитательный компонент осуществляется по следующим направлениям 

организации воспитания и социализации обучающихся:  

1) гражданско-патриотическое  

2) нравственное и духовное воспитание;  

3) воспитание положительного отношения к труду и творчеству;  

4) интеллектуальное воспитание;  

5) здоровьесберегающее воспитание;  

6) правовое воспитание и культура безопасности;  

7) воспитание семейных ценностей;  

8) формирование коммуникативной культуры;  

9) экологическое воспитание.  

Цель – формирование гармоничной личности с широким мировоззренческим 

кругозором, с серьезным багажом теоретических знаний и практических навыков, 

посредством информационно-коммуникативных технологий.  

Используемые формы воспитательной работы: викторина, экскурсии, 

игровые программы, диспуты.  

Методы: беседа, мини-викторина, моделирование, наблюдения, 

столкновения взглядов и позиций, проектный, поисковый.  

Планируемый результат: повышение мотивации к изобретательству и 

созданию собственных конструкций; сформированность настойчивости в 

достижении цели, стремление к получению качественного законченного 

результата; умение работать в команде; сформированность нравственного, 

познавательного и коммуникативного потенциалов личности. 

 

Календарный план воспитательной работы 

 
№ Название мероприятия, 

события 

Направления 

воспитательной 

работы 

Форма 

проведения 

Сроки 

проведения 

1 Инструктаж по технике 

безопасности при работе с 

компьютерами 

робототехническим 

конструктором, правила 

поведения на занятиях 

Безопасность и 

здоровый образ 

жизни 

В рамках 

занятий 

Сентябрь 

2 Игры на знакомство и 

командообразование 

Нравственное 

воспитание 

В рамках 

занятий 

Сентябрь-май 

3 Беседа о сохранении 

материальных ценностей, 

бережном отношении к 

Гражданско-

патриотическое 

воспитание, 

В рамках 

занятий 

Сентябрь-май 



оборудованию нравственное 

воспитание 

4 Защита проектов внутри 

группы 

Нравственное 

воспитание, 

трудовое 

воспитание 

В рамках 

занятий 

Октябрь-май 

5 Участие в соревнованиях 

различного уровня 

Воспитание 

интеллектуально- 

познавательных 

интересов 

В рамках 

занятий 

Октябрь-май 

6 Беседа о празднике «День 

защитника Отечества» 

Гражданско-

патриотическое, 

нравственное и 

духовное 

воспитание; 

воспитание 

семейных 

ценностей 

В рамках 

занятий 

Февраль 

7 Беседа о празднике «8 марта» Гражданско-

патриотическое, 

нравственное и 

духовное 

воспитание; 

воспитание 

семейных 

ценностей 

В рамках 

занятий 

Март 

8 Открытые занятия для 

родителей 

Воспитание 

положительного 

отношения к 

труду и 

творчеству; 

интеллектуальное 

воспитание; 

формирование 

коммуникативной 

культуры 

В рамках 

занятий 

Декабрь-май 
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4. Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 27 июля 

2022 года № 629 "Об утверждении Порядка организации и осуществления 
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678-р «Об утверждении Концепции развития дополнительного образования детей 

до 2030 года».  

7. Приказ Министерства образования Калининградской области от 26 июля 

2022 года № 912/1 "Об утверждении Плана работы по реализации Концепции 

развития дополнительного образования детей до 2030 года, I этап (2022 - 2024 

годы) в Калининградской области и Целевых показателей реализации Концепции 

развития дополнительного образования детей до 2030 года в Калининградской 

области"  
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1. Л.Л.Босова, Сорокина Т.Е. Методика применения интерактивных сред для 

обучения младших школьников программированию: Информатика и образование 
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3. Рындак В. Г., Дженжер В. О., Денисова Л. В. Проектная деятельность 

школьника в среде программирования Scratch. — Оренбург: Оренб. гос. ин-т. 

менеджмента, 2009.  

4. «Пропедевтика идей параллельного программирования в средней школе 

при помощи среды Scratch», В.Г. Рындак, В.О. Джинжер, Л.В. Денисова;  

5. «Ранее обучение программирование в среде Scratch», В.Г. Рындак, В.О. 

Джинжер, Л.В. Денисова;  

6. Книга юных программистов на Scratch. Голиков Денис и Голиков Артём - 

Издательство Smashwords, 2013  

7. Программы внеурочной деятельности для начальной и основной школы. 3- 

6 классы. Цветкова М.С., Богомолова О.Б., БИНОМ. Лаборатория знаний, 2013.  

Литература для обучающихся:  

Творческие задания в среде Scratch: рабочая тетрадь для 5-6 классов/ Ю.В. 

Пашковская. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2014. – 200 с.: ил.  
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