
 



ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Программирование в Scratch» реализуется в Центре образования цифрового и 

гуманитарного профилей «Точка роста» МБОУ «Рыбновская СШ №4».    

Данная программа технической направленности по времени реализации 

рассчитана на один год, предназначена для обучающихся в начальной школе 

в возрасте с 7 до 10 лет. 

 Программа «Программирование вScratch» разработана в соответствии с 

Федеральным законом от 29 декабря 2012 года №273-ФЗ «Об образования в 

Российской Федерации», приказом Министерства образования и науки 

Российской Федерации от 29 августа 2013 года №1008 «Об утверждении 

Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по 

дополнительным общеобразовательным программам», с методическими 

рекомендациями по проектированию дополнительных общеразвивающих 

программ, направленных письмом Министерства образования и науки 

Российской Федерации от 18 ноября 2015 года №09-3242. При разработке 

дополнительной общеобразовательной программы «Программирование в 

среде Scratch» соблюдены требования СанПиН 2.4.4.3172-14 «Санитарно-

эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации 

режима работы образовательных организаций дополнительного образования 

детей». 

  Актуальность программы 

Актуальность программы состоит в том, что мультимедийная среда Scratch 

позволяет сформировать у учащихся интерес к программированию, отвечает 

всем современным требованиям объектно-ориентированного 

программирования. Среда Scratch позволяет сформировать навыки 

программирования, раскрыть технологию программирования. Изучение 

языка значительно облегчает последующий переход к изучению других 

языков программирования. Преимуществом Scratch, среди подобных сред 

программирования, является наличие версий для различных операционных 

систем, к тому же программа является свободно распространяемой, что 

немало важно для образовательных учреждений. 

 Цели программы: 

Основной целью программы является обучение программированию 

через создание творческих проектов по информатике. Курс развивает 

творческие способности учащихся, а также закладывает пропедевтику 

наиболее значимых тем курса информатики и позволяет успешно 

готовиться к участию в олимпиадах по математике и информатике. 

 



Задачи программы: 

Обучающие: 

 овладеть навыками составления алгоритмов; 

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

событий»; 

 изучить функциональность работы основных алгоритмических 

конструкций; 

 сформировать представление о профессии «программист»; 

 сформировать навыки разработки, тестирования и отладки несложных 

программ; 

 познакомить с понятием проекта и алгоритмом его разработки; 

 сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй,  

интерактивных игр, мультфильмов, интерактивных презентаций. 

 

Развивающие: 

 способствовать развитию критического, системного, алгоритмического 

и творческого мышления; 

 развивать внимание, память, наблюдательность; познавательный 

интерес; 

 развивать умение работать с компьютерными программами и 

дополнительными источниками информации; 

 развивать навыки планирования проекта, умение работать в группе. 

 

Воспитательные: 

 формировать положительное отношение к информатике и ИКТ; 

 развивать самостоятельность и формировать умение работать в паре, 

малой группе, коллективе; 

 формировать умение демонстрировать результаты своей работы. 

 

 

 



Форма и режим занятий 

 Форма обучения – очная, форма проведения занятий –обсуждение, 

занятие-игра, творческое задание, практическое занятие, форма организация 

занятий – индивидуально-групповая. 

 Занятия проводятся 1 раз в неделю по 1 академическому часу. 

Продолжительность занятия 40 минут. Срок освоения программы – 1 год. 

Количество часов – 35. Вид программы – краткосрочная. 

 

 Планируемые результаты по курсу 

 

Предметные результаты: 

– формирование представлений об основных предметных понятиях – 

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

Учащиеся получат возможность знать: 

– что такое программирование; 

– что такое языки программирования; 

– о необходимости составлять программы; 

– синтаксис в языках программирования; 

– способы создания мультфильмов; 

– способы создания игр; 

– алгоритм проектной деятельности; 

– правила техники безопасности в компьютерном классе. 

Учащиеся получат возможность уметь: 

– выбирать и запускать программную среду Scratch; 

– работать с основными элементами пользовательского интерфейса 

программной среды; 

– создавать игры; 

– создавать мультфильмы; 

− использовать меню «быстрых» клавиш, кнопок в окнах диалога, шрифтов; 

− сформулировать тематику проекта и выполнить проект. 

Личностные результаты: 

– развитие самостоятельности и личной ответственности за свои поступки в 



информационной деятельности, на основе представлений о нравственных 

нормах, 

социальной справедливости и свободе; 

– осознание значения математики и информатики в повседневной жизни 

человека; 

– умение самостоятельно собирать, сохранять, анализировать, 

преобразовывать 

(делать выводы, строить прогнозы, получать новые знания путем анализа и 

синтеза 

различных сведений и т.д.) и передавать информацию; 

– свободное владение программным обеспечением персонального 

компьютера и 

офисной техникой. 

– стремление к продуктивной деятельности; 

– развитие любознательности, широты познавательных интересов; 

– стремление поделиться лично добытой информацией; 

– увеличение объёма запоминаемой информации; 

– увеличение словарного запаса, повышение уровня понятийного аппарата; 

– станет более устойчивым внимание; 

– свои мысли и идеи формулирует ясно и лаконично; 

– говорит свободно, громко, четко и внятно.; 

– умеет приводить доказательства утверждениям; 

– знать и выполнять правила поведения в компьютерном классе, школе, 

общественных местах; 

– поведение определяется собственными суждениями, мнениями и 

убеждениями; 

– гибко реагирует на изменения и вносит коррективы в планы и в свое 

поведение 

в соответствии с ситуацией; 

– понимание того, что знание является жизненной необходимостью; 

– осознание того, что каждый человек найдет свое место в жизни, если 



научится 

всему, что необходимо для реализации жизненных планов. 

Метапредметные результаты: 

– умение учиться, самостоятельно организовывать свою учебную 

деятельность; 

– умение грамотно ставить перед собой цель, принимать решение; 

– умение грамотно фиксировать свои затруднения, выявлять их причину; 

– умение планировать свою деятельность, определять сроки, способы и 

средства 

ее реализации; 

– умение контролировать и адекватно оценивать свою деятельность; 

– умение согласовывать и координировать свою деятельность с другими ее 

участниками; приобретение положительного опыта коллективного 

сотрудничества при 

создании презентаций; 

– умение объективно оценивать свой вклад в решение общих задач 

коллектива; 

– освоение способов решения проблем творческого и поискового характера; 

– использование знаково-символических средств представления информации 

для создания моделей изучаемых объектов и процессов, схем решения 

учебных и 

практических задач; 

– активное использование речевых средств и средств информационных и 

коммуникационных технологий для решения коммуникативных и 

познавательных 

задач; 

– готовность слушать собеседника и вести диалог; 

– готовность признавать возможность существования различных точек 

зрения и 

права каждого иметь свою, излагать своё мнение и аргументировать свою 

точку зрения 

и оценку событий; приобретение опыта коллективной разработки и 



публичной защиты 

созданной презентации; 

– готовность конструктивно разрешать конфликты посредством учёта 

интересов 

сторон и сотрудничества. 

 

 СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО ПЛАНА 

 Тема 1.Введение. 

Теория: Знакомство со средой Скретч. Понятие спрайта и объекта. Создание 

и редактирование спрайтов и фонов для сцены.  

Практика: Пользуемся помощью Интернета. Поиск, импорт и редакция 

спрайтов и фонов из Интернет. 

практические задачи 

  

 Тема 2.Управление спрайтами.  

Теория: Управление спрайтами: команды Идти,Повернуться на угол, 

Опустить перо, Поднять перо, Очистить.  

Координатная плоскость. Точка отсчета, оси координат, единица измерения 

расстояния, абсцисса и ордината. Навигация в среде Скретч. Определение 

координат спрайта. Команда Идти в точку с заданными координатами. 

Практика: Создание проекта «Кругосветное путешествие Магеллана». 

Команда Плыть в точку с заданными координатами. Режим презентации. 

 Мини-исследование, практические задачи. 

 

 Тема 3.Основные приемы программирования.  

Теория: Понятие цикла. Команда Повторить. Рисование узоров и 

орнаментов. 

Конструкция Всегда. Создание проектов «Берегись автомобиля!» и «Гонки 

по вертикали». Команда Если край, оттолкнуться. Ориентация по компасу. 

Управление курсом движения. Команда Повернуть в направлении. Проект 

«Полет самолета» Спрайты меняют костюмы. Анимация.  

Практика: Создание проектов «Осьминог», «Девочка, прыгающая через 



скакалку» и «Бегущий  человек». Создание мультипликационного сюжета 

«Кот и птичка». Создание мультипликационного сюжета с Кот и птичка» 

(продолжение). Соблюдение условий. Сенсоры. Блок Если. Управляемый 

стрелками спрайт. Создание коллекции игр: «Лабиринт», «Кружащийся 

котенок». Пополнение коллекции игр: «Опасный лабиринт».  

Составные условия. Проекты «Хождение по коридору», «Слепой кот», 

«Тренажер памяти» 

Датчик случайных чисел. Проекты «Разноцветный экран», «Хаотичное 

движение»,  «Кошки-мышки», «Вырастим цветник». 

Циклы с условием. Проект «Будильник». 

Запуск спрайтов с помощью мыши и клавиатуры. Проекты «Переодевалки» и 

«Дюймовочка». 

Самоуправление спрайтов. Обмен сигналами. Блоки Передать сообщение и 

Когда я получу сообщение. Проекты «Лампа» и «Диалог». Доработка 

проектов «Магеллан», «Лабиринт».  Датчики. Проекты «Котенок-обжора», 

«Презентация».  

Переменные. Их создание. Использование счетчиков. Проект «Голодный 

кот». 

Ввод переменных. Проект «Цветы». Доработка проекта «Лабиринт» — 

запоминание имени лучшего игрока. 

Ввод переменных с помощью рычажка. Проекты «Цветы» (вариант 2), 

«Правильные многоугольники. 

Список как упорядоченный набор однотипной информации. Создание 

списков. Добавление и удаление элементов, Проекты «Гадание», 

«Назойливый собеседник» 

Поиграем со словами. Строковые константы и переменные, Операции со 

строками 

Создание игры «Угадай слово»  

Создание тестов — с выбором ответа и без 

 Тема 4.Создание проектов.  

Создание проектов по собственному замыслу 

Регистрация в Скретч-сообществе.  

Публикация проектов в Сети 



Защита проектов 

 Творческая деятельность, решение практических задач. 

 

УЧЕБНЫЙ ПЛАН 

№ 

п/п 
Название раздела, темы 

Количество часов Форма 

контроля 
Всего Теория Практика 

1 Введение 2 1 1 тест, 

практические 

задачи, 

кроссворд 

2 Управление спрайтами 4 1 3 мини-

исследование, 

практические 

задачи 

3 Основные приемы 

программирования 

15 4 11 творческое 

задание 

4 Создание проектов 10 2 8 исследование, 

практические 

задачи 

5 Защита проектов 4  4 Защита 

проекта 

 Всего часов: 35 8 27  

 

Форма подведения итогов: защита проектов, обсуждение.  



КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК 

№ 

п/п 

Дата Время 

проведения 

занятия 

Форма занятия 
Количество 

часов 
Тема занятия 

Место 

проведения 
Форма контроля 

план факт 

Тема 1.Введение 

1    интерактивная 

беседа 

1 Инструктаж по ТБ. 

Знакомство со средой 

Scratch. Понятие спрайта и 

объекта. Создание и 

редактирование спрайтов и 

фонов для сцены. 

аудитория Решение 

практических 

задач 

2    исследовательский 

мини-проект 

1 Знакомство со средой Scratch 

(продолжение). Пользуемся 

помощью Интернета. Поиск, 

импорт и редакция  спрайтов 

и фонов из Интернета 

аудитория решение 

практических 

задач 

Тема 2.Управление спрайтами 

3    интерактивная 

беседа 

1 Управление спрайтами: 

команды Идти, Повернуться 

на угол, Опустить перо, 

Поднять перо, Очистить. 

аудитория решение 

практических 

задач 

4    мини-

исследование 

1 Координатная плоскость. 

Точка отсчёта, оси 

аудитория Решение 

практических 



координат, единица 

измерения расстояния, 

абсцисса и ордината. 

задач 

5    Интерактивная 

беседа 

1 Навигация в среде Scratch. 

Определение координат 

спрайта. Команда Идти в 

точку с заданными 

координатами. 

аудитория Решение 

практических 

задач 

6    практикум 1 Создание проекта 

«Кругосветное путешествие 

Магеллана». Команда Плыть 

в точку с заданными 

координатами. 

аудитория Творческая 

работа 

Тема 3.Основные приемы программирования 

7    практикум 2 Понятие цикла. Команда 

Повторить. Рисование 

узоров и орнаментов. 

аудитория решение 

практических 

задач 

8    занятие-игра 3 Конструкция Всегда. 

Создание проектов 

«Берегись автомобиля!» и 

«Гонки по вертикали». 

Команда Если край, 

оттолкнуться. 

аудитория Творческая 

работа 



9    практикум 2 Ориентация по компасу. 

Управление курсом 

движения. Команда 

Повернуть в направление. 

Проект «Полёт самолёта» 

 Творческая 

работа 

10    практикум 1 Спрайты меняют костюмы. 

Анимация. Создание 

проектов «Осьминог», 

«Девочка, прыгающая через 

скакалку» и «Бегущий 

человек» 

 Творческая 

работа 

11    Интерактивная 

беседа 

2 Соблюдение условий. 

Сенсоры. Блок Если. 

Управляемый стрелками 

спрайт. 

 Решение 

практических 

задач 

12    практикум 2 Составные условия. Проекты 

«Хождение по коридору», 

«Слепой кот», «Тренажёр 

памяти» 

 Творческая 

работа 

13    Мини-проекты 1 Циклы с условием. Проект 

«Будильник» 

 Творческая 

работа 

14    Мини-проекты 1 Самоуправление спрайтов. 

Обмен сигналами. Блоки 

 Творческая 

работа 



Передать сообщение и Когда 

я получу сообщение. 

Проекты «Лампа» и 

«Диалог» 

15    Мини-проекты 1 Датчики. Проекты «Котёнок 

обжора» и «Презентация» 

 Творческая 

работа 

Тема 4.Создание проектов 

16    Проектная 

деятельность 

10 Создание проектов по 

собственному замыслу. 

аудитория Творческая 

работа 

17    Интерактивная 

беседа 

4 Регистрация в Scratch 

сообществе. Публикация 

проектов в сети. Защита 

проектов. 

 Решение 

практических 

задач 

 

  



УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ 

 

Материально-техническое обеспечение : учебный компьютерный 

класс 

          Компьютер 

          Ноутбуки 

 Принтер 

 Сканер 

 муль тимедиапроектор 

 

 Во время реализации программы дополнительного образования детей 

«Программирование в среде Scratch» преобладают методы развития 

логического мышления, алгоритмизации, структурного программирования 

обучения. 

Рабочая программа курса 

Практические работы 

Разработки игр, викторин 

Так как успех обучения в большей степени зависит от активной позиции 

самих обучающихся, то при реализации данной образовательной программы 

выбраны следующие методы обучения: объяснительно-иллюстративный, 

репродуктивный, частично-поисковый (эвристический), метод проблемного 

изложения, игровой и методы воспитания: убеждение, рассказ, объяснение, 

разъяснение, пример, общественное мнение, воспитательные ситуации, 

соревнования, поощрение, замечания. 
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