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РАЗДЕЛ №1 КОМПЛЕКС ОСНОВНЫХ ХАРАКТЕРИСТИК ПРОГРАММЫ  

 

1.1. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ   ЗАПИСКА 

• Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Технология 

«Scratch» разработана согласно требованиям следующих нормативных документов: 

 • Федеральный закон «Об образовании в РФ» от 29.12.2012 г. № 273-ФЗ (в действующей 

редакции);  

Федеральный закон  № 304-ФЗ от 31 июля 2020 г «О внесении изменений в ФЗ «Об 

образовании в РФ» по вопросам воспитания обучающихся» от 29.12.2012  г.;  

Государственная программа Российской Федерации «Развитие образования» (Постановление 

Правительства РФ от 26.12.2017 г. № 1642);  

Концепции развития дополнительного образования детей (распоряжение Правительства РФ от 

4.09.2014 г. № 1726-р);  

Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным 

общеобразовательным программам», (Приказ Министерства просвещения РФ от 09.11.2018г. № 

196);  

Национальный проект «Образование», Федеральный проект «Успех каждого ребенка»; 

 СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и 

обучения, отдыха и оздоровления детей и молодёжи» (Постановление Главного 

государственного санитарного врача РФ от 28.09.2020 г. № 28);  

Профессиональный стандарт «Педагог дополнительного образования детей и взрослых» 

(Приказ Минтруда России от 22.09.2021 № 652н);  

методическими рекомендациями по проектированию дополнительных общеразвивающих 

программ (включая разноуровневые программы) (Минобрнауки России (Департамент 

государственной политики в сфере воспитания детей и молодежи №09-3242 от 18.11.2015 г.);  

методическими рекомендациями по разработке дополнительных общеразвивающих программ в 

Курганской области (письмо Департамента образования и науки Курганской области от 

26.10.2021 г. исх.№ 08-05794/21 «О структурной модели дополнительной общеобразовательной 

(общеразвивающей) программы»); 

 Устав образовательного учреждения МБУ ДО "Варгашинский ДЮЦ".     

 
1.2 Основные характеристики программы 
Обучение путем развития творческих способностей в современной образовательной 

практике рассматривается как один из эффективных способов познания окружающего мира 

ребенком. Педагогика ориентируется на переоценку роли исследовательских методов обучения. 

В образовательной практике необязательно добиваться того, чтобы каждый ребенок все 

открывал сам. Современный учитель все чаще стремиться предлагать задания, включающие 

детей в самостоятельный творческий, исследовательский поиск. В настоящее время к числу 

наиболее актуальных вопросов образования относится осуществление перехода от образования, 

ориентированного на передачу ученику специально отобранных культурно-исторических 

ценностей, норм и традиций к продуктивному образованию, ориентированному на организацию 

самостоятельной деятельности учащегося, направленной на создание им образовательных 

продуктов. Необходимость такого перехода обусловлена экономическим и социальным 

развитием современного общества, тем фактом, что на смену индустриальному приходит 

информационное общество. Поэтому умение работать с информацией, находить нужную 

информацию, становится жизненно важным для современных школьников. В стандартах 2 

поколения раскрываются новые социальные запросы, которые определяют цели образования 

как общекультурное, личностное и познавательное развитие учащихся, обеспечивающие такую 

ключевую компетенцию образования как «научить учиться», соответствующие национальной 

образовательной инициативе «Наша новая школа». 

        Данная программа предусматривает обучение и по индивидуальным, образовательным 

маршрутам. Могут быть использованы в работе дистанционные формы обучения и закрепления 
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пройдённого материала. Дистанционные формы работы помогают разнообразить творческую 

деятельность, помогают не допустить отставания по программе детям, временно не 

посещающим очные занятия. Занятия разработаны согласно возрастным особенностям детей, а 

также данные занятия могут применяться для обучения детей с ограниченными 

возможностями. 

 
1.3 Направленность образовательной программы 

 Данная программа имеет техническую направленность. Программа направлена на развитие 

и поддержку детей, проявивших интерес и определенные способности к техническому 

творчеству. Формирование алгоритмического мышления и навыков программирования. 

Дополнительная образовательная программа «Творческие задания в среде программирования 

«Scratch» является прикладной, носит практико-ориентировочный характер и направлена на 

овладение учащимися основных приемов программирования. Обучение по данной программе 

создает благоприятные условия для интеллектуального и духовного воспитания личности 

ребенка, социально-культурного и профессионального самоопределения, развития 

познавательной активности и творческой самореализации учащихся. При реализации 

образовательной программы могут использоваться различные образовательные технологии, в 

том числе дистанционные образовательные технологии и электронное обучение. 

 

1.4 Актуальность программы 

 Данная дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа соотносится с 

тенденциями развития дополнительного образования и согласно Концепции развития 

дополнительного образования способствует: • созданию необходимых условий для личностного 

развития учащихся, позитивной социализации и профессионального самоопределения; • 

удовлетворению индивидуальных потребностей, обучающихся в интеллектуальном, научно-

техническом творчестве. Программа построена таким образом, чтобы помочь учащимся 

заинтересоваться программированием вообще и найти ответы на вопросы, с которыми им 

приходится сталкиваться в повседневной жизни при работе с большим объемом информации; 

при решении практических и жизненных задач. Программа строится на использовании среды 

Scratch при обучении детей, что позволяет создавать собственные программы для решения 

конкретной задачи. Это является отличительной особенностью данной программы. 

Актуальность программы состоит в том, что мультимедийная среда Scratch позволяет 

сформировать у детей стойкий интерес к программированию, отвечает всем современным 

требованиям объектно-ориентированного программирования. Среда Scratch позволяет 

сформировать навыки программирования, раскрыть технологию программирования. Новизна 

программы заключается в том, что Scratch не просто язык программирования, а еще и 

интерактивная среда, где результаты действий визуализированы, что делает работу с 

программой понятной, интересной и увлекательной. Особенность среды Scratch, позволяющая 

создавать в программе мультфильмы, анимацию и даже простейшие игры, делает 

образовательную программу по программированию практически значимой для современного 

учащегося, т.к. дает возможность увидеть практическое назначение алгоритмов и программ, что 

будет способствовать развитию интереса к профессиям, связанным с программированием. 

Сфера человеческой деятельности в технологическом плане в настоящее время очень 

быстро меняется, на смену существующим технологиям достаточно быстро приходят новые, 

которые специалисту вновь приходится осваивать. Задача  современной  школы – обеспечить  

вхождение  обучающихся  в  информационное  общество,  научить  каждого пользоваться  

информационно-коммуникационными технологиями.  Формирование  пользовательских  

навыков  для  введения  компьютера  в  учебную  деятельность  должно  подкрепляться  

самостоятельной  творческой  работой,  личностно  значимой  для  обучаемого. При этом 

необходимо создать комфортную учебно-воспитательную среду, в которой возможна наиболее 

полная самореализация ребёнка. 

Содержание программы соответствует основным направлениям социально-экономического 

развития страны, современным достижениям в сфере науки , техники, искусства, культуры. 
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Программа написана в соответствии в соответствии государственному, социальному заказу 

родителей или их представителей и детей.  
В связи с этим целесообразно с 4 класса ввести изучение новой технологической среды 

Scratch для  обучения школьников программированию и информационным технологиям. Среда 

имеет  дружественный пользовательский интерфейс. В ней обучающиеся в полной мере могут 

раскрыть свои творческие таланты, так как в Scratch можно легко создавать мультфильмы, 

игры, анимированные открытки, презентации, обучающие программы, тренажеры, 

интерактивные тесты: придумывать и реализовывать различные объекты, определять, как они 

выглядят в разных условиях, перемещать по экрану, устанавливать способы взаимодействия 

между объектами; сочинять истории, рисовать и оживлять на экране своих придуманных 

персонажей, осваивая при этом  технологии обработки графической и звуковой информации, 

анимационные технологии, – мультимедийные технологии. 

 Scratch – это мультимедийная система. Большая часть операторов языка направлена на 

работу с графикой и звуком, создание анимационных и видеоэффектов. Широкие возможности 

манипуляции с визуальными данными развивают навыки работы с мультимедиа информацией, 

облегчают понимание принципов выполнения алгоритмических конструкций и отладку 

программ. 

Scratch – это объектно-ориентированная среда, в которой блоки программ собираются из 

разноцветных кирпичиков команд точно так же, как машины или другие объекты собираются 

из разноцветных кирпичиков в конструкторах Лего. (ЛЕГО – это совершенно новые технологии 

в образовании.) Ориентация при работе со Scratch – ориентация на результаты образования на 

основе системно-деятельностного подхода, который лежит в основе концепции развития УУД, 

являющихся основным понятием ФГОС нового поколения и  обеспечивающих способность 

обучающихся к саморазвитию путем сознательного и активного освоения нового социального 

опыта.  

Scratch – практически идеальная среда для обучения моделированию – одному из наиболее 

универсальных методов познания действительности (познавательных УУД). Это делает  Scratch 

незаменимым инструментом для организации проектной научно-познавательной   

деятельности.  

Благодаря использованию технологии Scratch, обучающиеся получают возможность: 
 постепенно учиться программированию и познакомиться с технологией 

параллельного программирования (что обеспечивает более лёгкое 
систематическое изучение этой дисциплины впоследствии и обогащает 
обучающихся новыми плодотворными идеями) и технологией событийного 
программирования; 

 реализовать свои творческие порывы; 
 участвовать в интерактивном процессе создания игр и анимирования 

разнообразных историй; 
 получать навыки общения в IT-сообществе, что создает условия для подготовки 

обучающихся к активной жизни в информационном обществе (в сети Интернет 
функционирует Scratch-сообщество); 

 получать живой отклик от единомышленников при обмене проектами в Сети (в том 
числе с использованием   телекоммуникационных технологий и  Интернет-
ресурсов); 

 перейти в открытое образовательное пространство, где каждый участник проекта 

является носителем знания и новых идей его реализации; 

 оценить свои творческие способности. 

Когда обучающиеся создают проекты в среде Scratch, они осваивают множество навыков 

XXI века, которые будут необходимы для успеха: 
 творческое мышление; 
 ясное общение; 
 системный анализ; 
 беглое  использование  технологий; 
 эффективное взаимодействие; 
 проектирование; 
 постоянное обучение. 
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Педагогический потенциал среды программирования   Scratch   позволяет   рассматривать   

её   как перспективный инструмент организации междисциплинарной проектной научно-

познавательной деятельности обучающегося, направленной на личностное и творческое 

развитие ребенка. Именно междисциплинарность позволит обучающимся создать единую 

картину мира, наводя мостики между различными науками. 

Работая над проектами в Scratch, обучающиеся имеют возможность выучить важные 

вычислительные концепции, такие как повторения, условия, переменные, типы данных, 

события, процессы  и выразить себя в компьютерном творчестве.    

Обучающиеся объединяются в группы, распределяют между собой роли программиста, 

сценариста, звукорежиссера, художника,.. Выбирая себе дело по душе, ученик может более 

полно самореализоваться, и, что не менее важно, актуализировать знания, полученные по 

«формальным» каналам. Быть успешным в такой среде становится проще.  

В совместной работе нет «актеров» и «зрителей», все – участники; каждый имеет право 

попросить каждого о помощи;  каждый обязан помочь тому, кто обращается за помощью;  

критикуются идеи, а не личности;  если прозвучавшая информация не вполне ясна, то следует 

задавать вопросы «на понимание» (например, «Правильно ли я понял?..»). 

       Технология Scratch позволяет,  обратившись к миру мультимедиа и программирования, 

выпустить обучающегося  в информационную среду творчества и познавательной 

деятельности,  кроме предметных знаний приобрести качества, необходимые каждому человеку 

для успешной жизни и профессиональной карьеры.  

       Содержание программы соответствует основным направлениям социально-экономического 

развития страны, современным достижениям в сфере науки , техники, искусства, культуры. 

Программа написана в соответствии в соответствии государственному, социальному заказу 

родителей или их представителей и детей. 

 Отличительные особенности программы: 

Отличительной особенностью данной программы является сочетание в себе разных видов 

деятельности, что позволяет достичь комплексного развития детей.  

Данная программа предусматривает обучение и по индивидуальным, образовательным 

маршрутам. Могут быть использованы в работе дистанционные формы обучения и закрепления 

пройдённого материала. Дистанционные формы работы помогают разнообразить творческую 

деятельность, помогают не допустить отставания по программе детям, временно не 

посещающим очные занятия. Занятия разработаны согласно возрастным особенностям детей, а 

также данные занятия могут применяться для обучения детей с ограниченными 

возможностями. 

 Адресат программы: 

 программа рассчитана на учащихся –10-11 лет 

Возраст учащихся 10-11 лет. 

Объем и срок освоения программы 
Программа рассчитана на 1 год  

Годовая нагрузка – 36 часов 

Недельная нагрузка -1 час. Продолжительность занятия - 40 минут. 

Занятия проводятся 1 раз в неделю 1 занятие по 40 минут 

Формы и методы обучения - групповые.  Занятия проводятся в компьютерном классе и 
включают: теоретические занятия, выполнение практических заданий и индивидуальных 
проектов, работу с программным пакетом Scratch и техническими средствами. При реализации 
программы учебные занятия проводятся в форме теоретических занятий, выполнение 
практических заданий, также неотъемлемой является работа с текстовыми источниками и 
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информационными ресурсами. Словесно-наглядный метод представления информации 
позволяет обучающимся без особых затруднений осваивать программу. Самостоятельные 
работы дают возможность ребятам проявлять свои творческие способности, а дискуссии в 
группе позволяют вырабатывать коммуникативные качества, преодолевать замкнутость и 
стеснительность. Здоровьесберегающие технологии являются неотъемлемой частью при работе 
с компьютерной техникой. 

Состав группы. Количество обучающихся в учебной группе обусловлено имеющейся 
материально-технической базой объединения и составляет 12 человек. При возникновении 
необходимости освоения программы с применением электронного обучения и дистанционных 
образовательных технологий, занятия проводятся с детьми, изъявившими желание и имеющими 
техническую возможность такого обучения. 

Виды занятий:  

Лекции 

Практикум 

Игры 

Уровень сложности содержания программы – стартовый (ознакомительный) 

 

1.5. Цель и задачи программы 

Цель - создание условий для творческой реализации младших школьников средствами  

программирования. 

Задачи:  

обучающие: 

 ✓ сформировать представление об алгоритмических конструкциях, используемых в 

языках программирования ;  

✓ научить создавать программы из блоков программной среды Scratch;  

✓ привить навыки информационного моделирования в программной среде Scratch; 

развивающие:  

✓ развить представление об алгоритмических конструкциях , образного, 

алгоритмического и системного мышления, творческого подхода к решению задач в среде 

программирования Scratch; 

 ✓ сформировать исследовательский подход к решению задачи;  

воспитывающие:  

✓ воспитать интерес к программированию, стремлению использовать полученные 

навыки для создания образовательных проектов, применимых в разных предметных областях;  

✓ создать условия для реализации коммуникаций при коллективном проектировании в 

команде сверстников. 

1.6. Планируемые результаты 

Личностные результаты, формируемые в процессе освоения курса:  

• основные личностные результаты формируемые в процессе освоения программы курса 

формирование ответственного отношения к учению, способности довести до конца начатое 

дело на примере завершенных творческих учебных проектов;  

• формирование способности к саморазвитию и самообразованию средствами 

информационных технологий на основе приобретённых мотивации к обучению и познанию 

благодаря среде программирования scratch;  
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• повышение уровня самооценки благодаря реализованным проектам;  

• формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со 

сверстниками в процессе образовательной, учебной исследовательской и проектной 

деятельности, участие в конкурсах и конференциях различного уровня;  

• формирования целостного мировоззрения соответствующего современному уровню 

развития информационных технологий;  

• формирование осознанного позитивного отношения к другому человеку, его мнению, 

результаты его деятельности;  

• развитие эстетического сознания через творческую деятельность среди блочного 

программирования scratch.  

Метапредметные результаты, формируемые в процессе освоения программы курса:  

• Умение самостоятельно ставить и формулировать новые для себя задачи, развивать мотивы 

своей познавательной деятельности;  

• умение самостоятельно планировать пути решения поставленной проблемы для получения 

требуемого результата;  

• умение оценивать правильность решения учебно-познавательных задач;  

• умение корректировать свои действия, вносить изменения в программу и отлаживать и в 

соответствии с изменяющимися условиями;  

• владение основными основами самоконтроля, принятия решения;  

• умение создавать, применять, преобразовывать знаки и символы, модели и схемы при 

выполнении учебной исследовательских и проектных работ;  

• владение основами ИКТ;  

• умение сотрудничать и вести совместную деятельность и сверстниками в процессе 

проектной и учебно-исследовательской;  

Предметные результаты, формируемые в процессе изучения программы курса:  

• осознание значение математики, информатики и ИКТ повседневной жизни человека;  

• формирование представлений об основных предметных понятиях – «информация», 

«алгоритм», «исполнитель», «модель» и их свойствах; 

 • развитие логических способностей и алгоритмического мышления, умений составить и 

записать алгоритм для конкретного формального исполнителя, знакомство с основными 

алгоритмическим и структурами - линейной, ветвление и циклической;  

• развитие представлений о числах и числовых системах; 

 • овладение символьным языком алгебры, умение составлять и использовать сложные 

алгебраические выражения для моделирования учебных проектов, моделировать реальные 

ситуации на языке алгебры;  

развитие образных и пространственных представлений навыков геометрических построений 

и моделирования процессов развития изобразительных умений с помощью средств и ИКТ;  

• формирование информационно и алгоритмической культуры, развитие основных навыков 

использования компьютерных устройств и программ;  

• формирование представлений о нормах информационной этики и права умение их 

соблюдать. 

Предметные, метапредметные и личностные образовательные результаты обучения 

строятся на основе личностных, регулятивных, познавательных, знаково-символических и 

коммуникативных УУД. 

Личностные результаты направлены на формирование в рамках курса, прежде всего, 

личностных УУД, связанных в основном с морально-этической ориентацией и 

смыслообразованием. 
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Метапредметные результаты нацелены преимущественно на развитие регулятивных и 

знаково-символических УУД через освоение фундаментальных для информатики   понятий  

алгоритма   и    модели. 

Программа имеет методические разработки на 36 часов и файлы-проекты на электронном 

носителе. В целом представляет учебно-методический комплекс в соответствии с ФГОС. 

 

1.7  Учебный план 

п/п Название раздела, темы 

Количество часов Формы 

аттестацио

нного 

контроля 

Формы 

организац

ии занятий 
Всего Теория Практика 

1 Комплектование группы - - - -  

2 Знакомство с программной 

средой Skratch.  

        2 1 1 -  

3 Компьютерная графика. 

Основные приемы 

программирования 

2 1 1 Тестирова

ние, 

практическ

ое задание 

занятие - 

сообщение 

и усвоение 

новых 

знаний, 

умений, 

навыков 

4 Алгоритмы и исполнители. 

Создание проектов 

14 5 9 Тестирова

ние, 

практическ

ое задание 

занятие - 

сообщение 

и усвоение 

новых 

знаний, 

умений, 

навыков 

5 Проектная деятельность и 

моделирование процессов и 

систем 

12 3 9 Тестирова

ние, 

практическ

ое задание 

занятие - 

сообщение 

и усвоение 

новых 

знаний, 

умений, 

навыков 

6 Итоговая проектная работа 6 - 6 Защита 

проектов 

занятие - 

сообщение 

и усвоение 

новых 

знаний, 

умений, 

навыков 

 Всего часов: 36 10 26   
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Календарный учебный график 

Этапы образовательного процесса 1 год 

Всего часов по программе 36 часов 

Теория Практика 

10 26 

Продолжительность учебного года 36 недель 

Начало учебного года 10 сентября 2023 г. 

Первое полугодие 10.09.2023 -30.12.2023 -16 уч.недель 

Промежуточная аттестация Декабрь 2023 

Второе полугодие 09.01-31.05.2024 

Итоговая аттестация Май 2024г. 

 

 

1.8 СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 

Содержание учебного плана  

Раздел 1. Комплектование группы. Посещение классных часов с рекламой объединения 

 Раздел 2. Знакомство с программной средой Scratch.  2 часа 

Теория. 1 час 

 Свободное программное обеспечение. Основные элементы пользовательского интерфейса программной среды scratch. Функциональные блоки. Блоки 

команд, состояний, программ, запуска, действий и исполнителей. Установка русского языка для scratch. Создание и сохранение документа. Понятия 

спрайта, сцены, скрипта. Основной персонаж как исполнитель программ система команд исполнителя. Блочная структура программы. Библиотеки 

костюмов и фонов. Импорт костюма, импорт фона.  

Практика. 1 час 

 Выбирать и запускать программную среду scratch; работать с основными элементами пользовательского интерфейса программной среды; изменять размер 

и перемещать окно программы, выбирать необходимый режим окна; вводить имя файла с помощью клавиатуры; выбирать необходимые файлы в нужной 

папке библиотеки программы; создавать, копировать, переименовывать, перемещать, копировать и удалять файлы; соблюдать требования техники 

безопасности при работе в компьютерном классе.  
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Раздел 3. Компьютерная графика. Основные приемы программирования 2 часа 

Теория. 1 час 

Компьютерная графика. Векторные и растровые редакторы. Встроенный растровый графический редактор. Основные инструменты графического 

редактора. Масштаб фрагмента изображения. Палитра цветов, установка цвета переднего плана и фона, выбор цвета изображения с помощью инструмента 

пипетка. Изменение центра костюма изменение размера костюма основные возможности. Изменения внешнего вида исполнителя.  

Практика. 1 час 

 Использовать простейшие растровые и векторные редакторы для создания и редактирования изображений; изменять центр изображения; вносить 

изменения в изображения из встроенной библиотеки; создавать сложные графические объекты путем копирования и модификаций простых объектов и их 

фрагментов; использовать возможности работы с цветом.  

Раздел 4. Алгоритмы и исполнители. Создание проектов 14 часов 

Теория. 2 часа 

Алгоритм. Понятие алгоритма как формального описания последовательности действий исполнителя, приводящих от исходных данных к конечному 

результату. Схематическая запись алгоритма.  

 Практика.  2 часа 

Составлять и отлаживать программный код; использовать в конструкции программной среды для создания линейных, разветвленных и циклических 

алгоритмов; организовывать параллельные процессы; организовывать последовательность событий программы, передачу управления от одних 

исполнителей другим. 

Теория. 1 час 

Алгоритм. Понятие алгоритма как формального описания последовательности действий исполнителя, приводящих от исходных данных к конечному 

результату. Команды «Установить размер», «Изменить размер на», «Установить эффект», «Изменить эффект», «Показаться», «Спрятаться» 

Практика.  2 часа 

Создание мультимедийной открытки по образцу. Сохранение мультимедийной открытки в отдельной папке. 

Теория 1 часа 

Использование графического и векторного редактора в Scratch, для создания собственных фонов и спрайтов.  

Практика 2 часа 

 Нарисовать фон. Нарисовать спрайт 

 Теория 1 часа  

Проект с движением спрайта в цикле через «плыть» + поворот в направлении. Стиль вращения: кругом/ влево-вправо. Проект с движением спрайта в цикле 
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через «идти» + направления, «если край, оттолкнуться». 

Практика 3 часа 

  Свободное программирование по теме 

Раздел 5. Проектная деятельность и моделирование процессов и систем. 12 часов 

Теория. 1 час 

Планирование проекта. Разработка плана взаимодействия исполнителей. Мультимедийный проект. Описание сюжетных событий. Анимация. Создание 

эффекта анимации с помощью последовательной смены изображений. Имитационной модели. Интерактивные проекты. Игры.  

Практика. 2 часа 

 Использовать возможности программной среды scratch для создания мультимедийных проектов; создавать имитационной модели; интерактивные проекты, 

игры, средствами программной среды 

Теория. 1 час 

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. 2 часа 

Создание Scratch-историй с взаимодействием нескольких исполнителей и неподвижных объектов.  

Теория. 0,5 часа 

Компьютерные игры – вред или польза. Виды компьютерных игр. Этапы разработки игр программистами  
 

Практика. 2 часа 

 Алгоритмическая разработка проекта, запись на естественном языке событий и точек взаимодействия героев будущей игры  
 

Теория 0,5 часа. 

 Логика создания персонажей для игры. Перевод алгоритма, написанного на естественном языке, в коды Scratch. 

Практика 3 часа.  

Разработка и создание основных спрайтов и их костюмов для будущей игры. Разработка скриптов для спрайтов и объектов. 

 Раздел 6. Итоговая проектная работа  

Практика 6 часов 

Разработка и создание программы с использованием подготовленных материалов. Тестирование и отладка проекта. Защита проекта 
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1.9 ТЕМАТИЧЕСКОЕ   ПЛАНИРОВАНИЕ 

 

№ Дата 

проведе

ния 

занятия 

Наименование 

раздела, темы 

Количество часов Форма занятия Техническое 

оснащение 

программы 

Формы аттестации 

контроля 

Всег

о 

Теори

я 

Прак

тика 

1  Знакомство с 

программной 

средой Skratch. 

2 1 1 занятие - 

сообщение и 

усвоение новых 

знаний, умений, 

навыков 

Компьютер 
Мультимедиа 

Демонстрационная 
доска 

 

Входной мониторинг 

 

2  Компьютерная 

графика. 

Основные 

приемы 

программирован

ия 

2 1 1 занятие - 

сообщение и 

усвоение новых 

знаний, умений, 

навыков 

Компьютер 
Мультимедиа 

Демонстрационная 
доска 

 

Ответы на контрольные 

вопросы 

3  Алгоритмы и 

исполнители. 

Создание 

проектов 

14 5 9 занятие - 

сообщение и 

усвоение новых 

знаний, умений, 

навыков 

Компьютер 
Мультимедиа 

Демонстрационная 
доска 

 

Практическая работа 

Создание проекта 

4  Проектная 

деятельность и 

моделирование 

процессов и 

систем 

12 3 9 занятие - 

сообщение и 

усвоение новых 

знаний, умений, 

навыков 

Компьютер 
Мультимедиа 

Демонстрационная 
доска 

 

Практическая работа 

Создание проекта 
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5  Итоговая 

проектная работа 
6  6 занятие - 

сообщение и 

усвоение новых 

знаний, умений, 

навыков 

Компьютер 
Мультимедиа 

Демонстрационная 
доска 

 

Практическая работа 

Создание проекта 
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2.1.Условия реализации программы 

 

Обучающийся  научится:  

- давать определение основным алгоритмическим конструкциям (линейным, 

разветвляющимся и циклическим)  и использовать их для составления алгоритма; 

- составлять сценарии проектов среды Scratch; 

- определять последовательность выполнения действий, составлять алгоритмы; 

-  строить программы с использованием конструкций последовательного выполнения и 

повторения;  

- владеть блочной организацией операторов языка программирования Scratch, 

«специализацией» блоков; 

- владеть основными способами создания программ  с объектами; 

- создавать движущиеся модели и управлять ими в среде Scratch;  

- корректировать модель, проект; 

- тестировать, отлаживать программы; 

- организовывать процесс передачи сообщений между объектами; 

- записывать аудиоинформацию, используя инструменты Scratch; 

- использовать технологии   параллельного  программирования в среде Scratch;  

- создавать анимации и простейшие игры; 

- создавать анимированные истории, интерактивные обучающие анимации, интерактивные 

тесты; 

- вводить информацию в компьютер непосредственно с микрофона, фотоаппарата, 

сохранять полученную информацию; 

- работать с информацией и медиасредствами;  

- сотрудничать в поиске  информации; 

- владеть клавиатурным письмом на русском языке; 

- пользоваться основными функциями стандартного текстового редактора, следовать 

основным правилам оформления текста: вводить и сохранять текст, изменять шрифт, 

начертание, размер, цвет текста; 

- создавать и редактировать рисунки в графическом редакторе; 

- создавать социальную рекламу; 

- подбирать оптимальный по содержанию, эстетическим параметрам и техническому 

качеству графическую информацию;  

- учитывать ограничения в объеме записываемой информации, использовать сменные 

носители ( флэш-карты); 

- создавать сообщения в виде цепочки экранов с использованием иллюстраций, звука, 

текста;  

- осуществлять поиск объектов проекта в Интернете, передавать информацию по 

телекоммуникационным каналам, соблюдая соответствующие нормы и этикет; 

- выбирать источники информации, необходимые для решения задачи (средства массовой 

информации, информационно-телекоммуникационные системы, сеть Интернет,..);  

- размещать свои проекты в Scratch-сообществе  сети Интернет; 

- участвовать в коллективной коммуникативной деятельности в информационной 

образовательной среде;  

- самостоятельно оценивать свою учебную деятельность посредством сравнения с  

деятельностью других учеников, с собственной деятельностью в прошлом, с 

установленными нормами; 

- работать в группе, слушать и слышать других; 

- готовить и проводить презентацию (устное сообщение с аудио- и видео-поддержкой) 

перед небольшой аудиторией: создавать план презентации, выбирать аудиовизуальную 

поддержку, создавать компьютерную анимацию; 

- составлять новое изображение из готовых фрагментов;  

- создавать новые сообщения путём комбинирования имеющихся; 
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- формировать собственное информационное пространство: создание системы папок и 

размещение в ней нужных информационных источников, размещение информации в 

Интернете; 

- проводить компьютерный эксперимент; 

- создавать и преобразовывать модели; 

- давать определение понятиям; 

- устанавливать причинно-следственные связи; 

- соблюдать нормы информационной культуры, этики и права; с уважением относиться к 

частной информации и информационным правам других людей. 

 

 

Обучающийся   получит    возможность   научиться:  

- использовать звуковые редакторы; 

- самостоятельно проводить исследование; 

- ставить и решать проблемы; 

- взаимствовать и развивать идеи Scratch-сообщества  сети Интернет; 

- грамотно формулировать запросы при поиске в Интернете, оценивать, интерпретировать и 

сохранять найденную информацию;  

- критически относиться к информации и к выбору источника информации;  

- обсуждать, оценивать проекты, формулировать выводы; 

- 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; 

- определять проблемы собственной учебной деятельности и устанавливать их причины; 

- определять наиболее рациональную последовательность действий по индивидуальному или 

коллективному выполнению учебной задачи; 

- создавать музыкальные произведения с использованием компьютера и в том числе из 

готовых музыкальных фрагментов; 

- адекватно оценивать объективную трудность как меру фактического или предполагаемого 

расхода ресурсов на решение задачи; 

- использовать догадку, «озарение», интуицию; 

- уметь аргументировать свою точку зрения, спорить и отстаивать свою позицию не 

враждебным для оппонентов образом; 

- ставить проблему, аргументировать ее актуальность; 

- уметь организовывать и планировать учебное сотрудничество с учителем и сверстниками, 

определять цели и функции участников, способы взаимодействия; планировать общие 

способы работы; 

- в совместной деятельности четко формулировать цели группы и позволять ее участникам 

проявлять собственную энергию для достижения этих целей. 

- брать на себя инициативу в организации совместного действия (деловое лидерство); 

- вступать в диалог, а также участвовать в коллективном обсуждении проблем, участвовать в 

дискуссии и аргументации своей позиции, владение монологической и диалогической 

формами речи в соответствии с грамматическими и синтаксическими нормами родного 

языка; 

- следовать морально-этическим и психологическим принципам общения и сотрудничества на 

основе уважительного отношения к партнерам, внимания к личности другого; адекватного 

межличностного восприятия, готовности адекватно реагировать на нужды других, в 

частности оказывать помощь и эмоциональную поддержку партнерам в процессе 

достижения общей цели совместной деятельности; 

- уметь устраивать эффективные групповые обсуждения и обеспечивать обмен знаниями 

между членами группы для принятия эффективных совместных решений. 
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2.2Методические материалы 

№ Название методического материала  

Вид методического материала 

1.  Техническое оснащение. 

2.  Набор памяток по технике безопасности. 

3.  Различные дидактические материалы по всем темам курса. 

4.  тетрадь инструктажа по технике безопасности 

5.  Методическая литература . 

6.  Подборка материала. 

 

 

 

2.3 Материально-техническое обеспечение 
 Материально-технические условия реализации Программы: 

 Для реализации программы используется учебный кабинет, в котором имеются: 

 - компьютерные столы и стулья  

- компьютеры или ноутбуки,  

- интерактивная доска,  

- операционная система WINDOWS XP/7,10,  

- дистрибутив Scratch http://scratch.mit.edu/download, дистрибутив конвертера ChirpCompilerScratch 

-файла в Windows 

- приложение http:// scratchrus.wordpress.com/; 

 - дистрибутив конвертера mp3-файлов в wav, http://b�internet.90.189.192.94.snt.ru/ 

subcat/?id=14&pg=16.  

 

Информационное обеспечение Программы  

- Видео-уроки: -Scratch уроки по-русски. https://brainbasket.org/ru/besplatnyie-uroki-scratch/ 

 - Scratch уроки https://scratch.mit.edu/help/videos/  

- Уроки по Scratch  

- YouTube.https:// youtube.com Интернет-ресурсы:  

- Интернет энциклопедия «Википедия» http://pascalabc.net/wiki/index.php/  

- Творческая мастерская Scratch http://www.nachalka.com/book/export/html/1398 

 - Учитесь со Scratch! http://setilab.ru/scratch/category/commun/ Programming ABC.NET. Web 

development environment. http://pascalabc.net/WDE/ 

 - Scratch — Первые шаги.http://scratch.ucoz.net/index/0-5  

- Scratch программирование для детей http://odjiri.narod.ru/ 

 - Scrath. Идея, программа, общество. http://scratch.mit.edu/  

 

Кадровое обеспечение 

 Обучение по программе ведет педагог, владеющий навыками программирования на Scratch.  

 

 

2.4 Формы аттестации  

 

Оценка уровня развития и обучения ребенка в рамках образовательной программы проводится 

путем периодического анализа педагогом творческих достижений обучающегося; как правило, это 

происходит в рабочем порядке в виде самостоятельных работ, конкурсов, выставок. В конце каждой 

изученной темы ребята выполняют небольшие практические работы, которые показывают уровень 

усвоения материала 

 

Методы и формы отслеживания результативности обучения  
 

https://brainbasket.org/ru/besplatnyie-uroki-scratch/
https://scratch.mit.edu/help/videos/
http://pascalabc.net/wiki/index.php/
http://www.nachalka.com/book/export/html/1398
http://pascalabc.net/WDE/
http://odjiri.narod.ru/
http://scratch.mit.edu/
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Методы:  

самоанализ, самоконтроль и самооценка выполняемых заданий, взаимооценка работ друг друга или 

работ, выполненных в группах; педагогическое наблюдение; оценка продуктов творческой 

деятельности; беседы, опросы, анкетирование. 

 

 Формы: 

 выполнение зачетных заданий по пройденным темам; участие в выставках, где представляются 

лучшие работы года; публикация проектов на сайте https://scratch.mit.edu/. 

 

2.5 Оценочные материалы  

Бланк оценки устного выступления с иллюстративным материалом на основе 

программной среды Scratch 

Навыки работы  

Критерии  Высокий (10 баллов) Средний (6 баллов) Низкий (2 балла) 

1.1 Использование 

инструментария  

Использовано 

большое количество 

инструментов.Создано 

оправданное 

количество элементов 

Использовано 

большое количество 

инструментов, но 

итоговое количество 

элементов 

неоправданно 

Использовано малое 

количество 

инструментов 

1.2 Наличие сложных 

команд 

Большое количество 

сложных составных 

команд 

Использование 

сложных команд 

наряду с простыми 

Все команды простые 

1.3 Использование 

команд вставки, 

поворота, отражения, 

трансформирования 

элемента 

Использование 

команд в меру 

Недостаточное или 

избыточное 

использование 

команд 

Неиспользование 

команд 

Творческая задумка 

Критерии Высокий (10 баллов) Средний (6 баллов)  Низкий (2 балла) 

2.1 Оригинальность 

идеи 

Идея оригинальна и 

не повторяется в 

группе 

Идея оригинальна, но 

есть повторы в группе 

Идея не 

оригинальна 

(«заезжена») 

 2.2 Наличие 

сюжетной линии 

Четко прослеживается 

сюжетная линия 

Сюжетная линия 

прослеживается 

смутно 

Сюжетная линия 

отсутствует 

2.3 Использование 

шаблонов, помощь 

педагога 

Все элементы 

сформированы 

самостоятельно 

Использовано малое 

количество шаблонов 

и помощи педагога 

Работа выполнена 

по шаблонам и с 

большой помощью 

педагога 
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Культура оформления 

Критерии Высокий (10 баллов) Средний (6 баллов)  Низкий (2 балла) 

3.1 Сочетание цветов 

Цветовая гамма 

подобрана удачно, 

натурально.  

Фон сочетается со 

всеми элементами. 

Общее впечатление о 

рисунке хорошее 

Есть небольшие 

нарекания по 

использованному 

цвету. Общее 

впечатление о 

рисунке хорошее 

Цвета подобраны 

неудачно, 

ненатурально. 

 3.2 Аккуратность 

выполнения 

Все элементы рисунка 

выполнены 

аккуратно, ровно, 

четко 

Не все элементы 

рисунка выполнены 

аккуратно, ровно, 

четко 

Рисунок выполнен 

неряшливо, 

присутствуют 

неровные линии 

3.3 Масштабирование 

элементов 

изображения 

Все элементы имеют 

удачный масштаб 

Не все элементы 

имеют удачный 

масштаб 

Масштаб всех 

элементов 

неудачно подобран 

3.4 Качество 

скачанных элементов 

Все скачанные 

элементы хорошего 

качества, не 

размываются 

Часть скачанных 

элементов плохого 

качества 

Все скачанные 

элементы плохого 

качества 

3.5 Наличие 

грамматических и 

пунктуационных 

ошибок 

Отсутствуют 

грамматические и 

пунктуационные 

ошибок 

Есть небольшие 

замечания по 

грамматике и 

пунктуации 

Наличие большого 

количества 

грамматических и 

пунктуационных 

ошибок 

Устное выступление  

Критерии Высокий (10 

баллов) 

Средний (6 баллов) Низкий (2 балла) 

4.1 Четко 

построенное 

выступление 

Выступление 

построено четко. 

Суть идеи ясна 

Выступление носит 

расплывчатый 

характер 

Выступление 

отсутствует 

4.2 Настрой 

Интересное 

выступление. 

Нет волнения в его 

процессе 

Выступление 

оставило двоякое 

впечатление 

Выступление 

неинтересное. 

Чувствовалось 

сильное волнение 

4.3 

Продолжительность 

выступления 

В регламент 

уложился 

Немного не уложился 

в регламент 

Слишком короткое 

или продолжительное 

выступление 

 Максимальное количество баллов = 150  
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Навыки работы в графическом редакторе - 40  

Творческая задумка – 30 

Культура оформления - 50  

Устное выступление - 30  

Критерии оценивания:  

28-70 баллов – низкий 

 71-109 баллов – средний 

 120-150 баллов – высокий 

 

Отслеживание общеучебных умений и навыков  

Отслеживание общеучебных умений и навыков происходит в процессе выполнения обучающимися 

практических работ. 

 

Критерии Высокий (10 

баллов) 

Средний(6 баллов) Низкий(2 балла) 

 

1.1 Поиск 

информации в 

Интернетресурсах, 

энциклопедиях, 

словарях 

Самостоятельно, без 

помощи педагога 

Частично с помощью 

педагога 

Только с помощью 

педагога 

1.2 Соблюдение 

правил техники 

безопасности при 

работе с 

компьютером 

Соблюдает технику 

безопасности 

Частично соблюдает 

технику безопасности 

Не соблюдает 

технику безопасности 

1.3 Владение 

навыками 

самооценки 

Навык самооценки 

сформирован 

Навык самооценки 

частично 

сформирован 

Навык самооценки не 

сформирован 

1.4 Владение 

навыками 

оценивания других 

Навык оценивания 

других сформирован 

Навык оценивания 

других частично 

сформирован 

Навык оценивания 

других не 

сформирован 

 

Максимальное количество баллов =40  

Критерии оценивания: 
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8-20 баллов – низкий  

21-30 баллов – средний  

31-40 баллов – высокий 

 

Диагностическая карта обучающегося в объединении «Технология Scratch»  

первое полугодие 

 ФИО обучающегося __________________________________________ класс _________  

Теория  

Количество баллов ___________  

Уровень освоения ____________  

Практика  

Критерии Балл 

1.1  

1.2  

1.3  

1.4  

2.1  

2.2  

2.3  

3.1  

3.2  

3.3  

3.4  

3.5  

4.1  

4.2  

4.3  

Итого  

 



24 

 

Уровень освоения ____________  

Общеучебные умения и навыки  

Критерии Балл 

1.1  

1.2  

1.3  

1.4  

 

 

 

Итого Уровень освоения _______________ 

 

Методические и информационные материалы  

✓ Методические и дидактические материалы 

Раздел или 

тема 

программы 

Формы занятий Приемы и 

методы 

организации 

образовательно

й деятельности 

(в рамках 

занятия) 

Дидактическ

ий материал 

Техническое 

оснащение 

занятий 

Формы 

подведения 

итогов 

Вводное 

занятие 

Учебное 

групповое 

занятие  

Рассказ, 

инструктаж, 

игра 

Инструкция 

по ТБ. 

Памятка по 

ТБ. 

Программа. 

Литературная 

подборка  

Персональные 

компьютеры, 

принтер 

Викторина 

Компьютерная 

графика 

Учебные 

групповые 

занятия, 

самостоятельна

я работа 

Словесные, 

репродуктивны

е, наглядные 

Программа. 

Карточки с 

заданиями. 

Конспекты. 

Персональные 

компьютеры, 

экран, 

мультимедийн

ый проектор 

Презентация 

и защита 

работы. 

Обсуждение 

Алгоритмы и 

исполнители 

Учебные 

групповые 

занятия, 

самостоятельна

Словесные, 

репродуктивны

е, наглядные 

Программа. 

Карточки с 

заданиями. 

Конспекты 

Персональные 

компьютеры, 

экран, 

мультимедийн

Презентация 

и защита 

работы. 

Обсуждение 
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я работа ый проектор. 

Проектная 

деятельность и 

моделирование 

процессов и 

систем 

Учебные 

групповые 

занятия, 

самостоятельна

я работа 

Словесные, 

репродуктивны

е, наглядные 

Программа. 

Конспекты 

Персональные 

компьютеры, 

экран, 

мультимедийн

ый проектор. 

Презентация 

и защита 

работы. 

Обсуждение 

Участие в 

конкурсах 

медиатворчест

ва 

Самостоятельн

ая работа  

Словесные, 

наглядные 

Положения, 

рекомендаци

и, приказы 

центров 

Персональные 

компьютеры, 

принтер, 

проектор, 

экран 

Конкурс  

Промежуточна

я аттестация 

Самостоятельн

ая работа 

 Карточки с 

заданиями 

Персональные 

компьютеры 

Тест, 

творческое 

задание 

Итоговое 

занятие 

Творческий 

отчет 

Наглядные Программа. 

Конспект 

Персональные 

компьютеры, 

экран, 

мультимедийн

ый проектор 

Просмотр 

созданных 

видеосюжето

в, самоанализ 

2.6. Список литературы и источников 

Нормативная база программы 

 1. Федеральный закон №273-ФЗ от 29.12.2012 «Об образовании в Российской Федерации". 

2. Приказ Минобрнауки России от 09.11.2018 № 196 «Об утверждении порядка организации и 

осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным 

программам». 

 3. Письмо Министерства образования и науки РФ «О примерных требованиях к программам 

дополнительного образования детей» от 11 декабря 2006 г. N 061844. 

 4. Постановления Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 4 июля 

2014 г. N 41 "Об утверждении СанПиН 2.4.4.3172-14 "Санитарно-эпидемиологические требования к 

устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций 

дополнительного образования детей".  

6. Примерные программы по информатике для основной и старшей школы. Бешенков С.А. –  М.: 

БИНОМ. Лаборатория знаний, 2011. 

Литература для обучающихся  

1. Голиков Д.В. "Программирование для детей. Анимация на Scratch" — РОСМЭН., 2018 г.  

2. Голиков Д.В."Программирование для детей. Видеоигры на Scratch" — РОСМЭН., 2017 г. 
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 3. Кострикин П. (ред.) "Программирование для детей на языке Scratch" — Аванта, 2017 г.  

4. Маржи Мажед. Scratch для детей. Самоучитель по программированию". Манн, Иванов и Фербер, 

2018 г. 

Литература и Интернет-ресурсы для педагогов 

 1. Scratch по-русски. http://scratchrus.wordpress.com/ 19  

2. Scrath. Идея, программа, общество. http://scratch.mit.edu/  

3. Дженжер В.О., Денисова Л.В. Пропедевтика идей параллельного программирования в средней 

школе при помощи среды Scratch. http://e- lerning.uvk6.info/skretc/propedevtikaidej-

parallelnogoprogrammirovania- vsrednej-skole-pri-pomosi-sredy-scratch  

4. Скретч. Материал из Letopisi.ru. http://letopisi.ru/index.php/Scratch  

5. Что нам стоит Scratch построить? http://scratch.ucoz.net/publ/5 

 

http://scratch.mit.edu/
http://letopisi.ru/index.php/Scratch
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