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Пояснительная записка 

 

Актуальность программы 

Дополнительная общеразвивающая программа «Программирование на 

языке Scratch» (далее  Программа) реализуется в соответствии с технической 

направленностью образования. 

В последние годы стал популярным язык и одноименная среда 

программирования – Scratch. Это можно объяснить потребностью и 

педагогического сообщества, и самих детей в средстве, которое позволит легко 

и просто, но не бездумно, исследовать и проявить свои творческие 

способности. 

Данная программная среда дает принципиальную возможность 

составлять сложные по своей структуре программы, не заучивая наизусть 

ключевые слова, и при этом в полной мере проявить свои творческие 

способности и понять принципы программирования. 

Отличительные особенности среды программирования Scratch это: 

✓ объектная ориентированность; 

✓ поддержка событийно-ориентированного программирования; 

✓ параллельность выполнения скриптов; 

✓ дружественный интерфейс; 

✓ разумное сочетание абстракции и наглядности; 

✓ организация текстов программ из элементарных блоков; 

✓ наличие средств взаимодействия программ на Scratch с реальным 

миром посредством дополнительного устройства; 

✓ встроенная библиотека объектов; 

✓ встроенный графический редактор; 

✓ активное  интернет-сообщество пользователей. 

 

Направленность программы 

Программа «Программирование на языке Scratch» углубленного уровня 

является дополнительной общеобразовательной (общеразвивающей), имеет 

техническую направленность, предназначенную для использования в 

дополнительном образовании. В программе используется практико-

ориентированной метод обучения в решении разного уровня сложности 

проблемных ситуаций при создании программных продуктов. 

Инновационную направленность программы обеспечивает соединение 

проектной и соревновательной деятельности учащихся с нацеленностью на 

результат и использование современных технологий.  

 

Новизна программы 

Учащиеся данной возрастной группы способны на хорошем уровне 

выполнять предлагаемые задания. В рамках индивидуальной и групповой 

проектной работы учащиеся знакомятся с передовыми отечественными 

технологиями, создают технические и естественнонаучные проекты; 

отрабатывают навыки публичных выступлений и презентаций. Освоение 
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программы способствует формированию профессионального 

самоопределения. 

 

Педагогическая целесообразность 

Данной программы состоит в отражении содержательных линий 

базового курса информатики на пропедевтическом уровне: 

✓ формирование навыков информационно-поисковой деятельности; 

✓ формирование алгоритмической культуры; 

✓ формирование коммуникативных компетенций в области 

информационной деятельности; 

✓ развитие системного, алгоритмического, операционного и 

критического мышления; 

✓ творческого воображения, подготовка к жизни в информационном 

обществе (социальная направленность курса). 

 

Цель программы 

Основной целью программы является обучение программированию 

через создание творческих проектов, развитие личности ребенка, способного 

к творческому самовыражению, обладающего технической культурой, 

аналитическим мышлением, навыками и умениями программирования, 

умеющего работать в коллективе, способного применять полученные знания 

при решении бытовых и учебных задач. 

 

Задачи программы 

Обучающие задачи 

✓ 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 задачи 

✓ 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 задачи 
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✓ формировать положительное отношение к информатике и ИКТ; 

✓ развивать самостоятельность и формировать умение работать в паре, 

малой группе, коллективе; 

✓ формировать умение демонстрировать результаты своей работы. 

 

Отличительная особенность программы 

Курс построен 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 «Программирование на языке Scratch» позволяет создавать 

собственные программы для решения конкретной задачи. Это является 

отличительной особенностью данной программы. 

Актуальность проектной деятельности сегодня осознаётся всеми. ФГОС 

нового поколения требует использования в образовательном процессе 

технологий деятельного типа, методы проектно-исследовательской 

деятельности определены как одно из условий реализации основной 

образовательной программы образования. 

Следует иметь в виду, что возрастные особенности школьника среднего 

возраста не позволяют в полной мере реализовать проведение полноценных 

научных исследований. Раннее включение в организованную специальным 

образом проектную деятельность творческого характера позволяет 

сформировать у школьника познавательный интерес и исследовательские 

навыки. В будущем они станут основой для организации научно-

исследовательской деятельности в ВУЗах, колледжах, техникумах и т.д. 

Организация научно-познавательной деятельности школьника требует 

использования инструмента (средства) для выполнения как 

исследовательских, так и творческих проектов. В качестве такого инструмента 

в программе используется среда программирования Scratch. 

Среда программирования Scratch является отличной средой для 

проектной деятельности. В ней есть все необходимое: 

✓ графический редактор для создания и модификации визуальных 

объектов; 

✓ библиотека готовых графических объектов (некоторые из них 

содержат наборы скриптов); 

✓ библиотека звуков и музыкальных фрагментов; 

✓ большое количество примеров. 

Scratch является отличным инструментом для организации научно-

познавательной деятельности школьника благодаря нескольким факторам: 

✓ эта программная среда легка в освоении и понятна школьникам, но 

при этом – она позволяет составлять сложные программы; 

✓ эта программа позволяет заниматься и программированием, и 

созданием творческих проектов; 

✓ вокруг Scratch сложилось активное, творческое международное 

сообщество. 
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При создании сложных проектов ученик не просто освоит азы 

программирования, но и познакомится с полным циклом разработки 

программы, начиная с этапа описания идеи и заканчивая тестированием и 

отладкой. 

Scratch не просто среда для программирования, через нее можно выйти 

на многие другие темы школьной информатики. Создавая свои собственные 

игры и мультфильмы, дети научатся разрабатывать проекты, ставить цели и 

задачи. Чтобы оформить это, нужно поработать в текстовом редакторе. Потом 

надо нарисовать героя, окружение. Разработать алгоритм действий героя, 

алгоритмы его реакций на события. Надо будет озвучить героя и события 

(записать, обработать звук). Важно и то, что ребенок имеет возможность 

поделиться результатами своего творчества с друзьями или другими 

пользователями: кнопка для размещения созданного проекта в Сети находится 

непосредственно в программе. 

 

Адресат программы 

Программа рассчитана на детей, успешно освоивших образовательную 

программу предыдущего уровня. Возраст обучающихся, участвующих в 

реализации данной программы – от 9 до 12 лет. В коллектив могут быть 

приняты все желающие, не имеющие противопоказаний по здоровью. 

 

Формы обучения и виды обучения 

Программа предусматривает обучение детей, имеющих 

пользовательский уровень работы на компьютере. 

Форма занятий групповая, основанная на личностно-ориентированном 

подходе, что обусловлено разным уровнем способностей, темпераментом и 

характером учащихся. 

Стандартное занятие включает в себя организационную, теоретическую 

и практическую части. Организационная часть должна обеспечить наличие 

всех необходимых для работы материалов и иллюстраций. Теоретическая 

часть занятий при работе максимально компактна и включает в себя 

необходимую информацию по теме занятия. 

Виды занятий: консультации, конференция, учебная экскурсия, 

фронтальная и индивидуальная беседа, выполнение дифференцированных 

практических заданий, участие в конкурсах, соревнованиях и выставках 

научно-технической направленности. 

Развивающее значение имеет комбинирование различных форм и 

приемов работы на занятии. Сопоставление способов и приемов в работе 

содействует лучшему усвоению знаний и умений. 

Различные формы и методы обучения в дополнительной 

общеобразовательной (общеразвивающей) программе реализуются 

различными способами и средствами, способствующими повышению 

эффективности усвоения знаний и развитию творческого потенциала 

личности учащегося. 
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Методы, формы и приемы, применяемые при обучении 
Методы  Формы  Приемы  

Исследование готовых 

знаний 

Поиск материалов, систематизация 

знаний 

Работа с литературой, 

Интернет-ресурсами, 

чертежами, таблицами 

Метод творческих 

проектов 

Самостоятельная поисковая и 

творческая деятельность, 

презентация и защита проекта 

Разработка моделей, 

самостоятельная 

практическая работа 

Объяснительно-

иллюстративный 

Лекции, рассказы, беседы, 

объяснения, инструктаж, 

демонстрации 

Демонстрация наглядных 

пособий, устройств и 

деталей 

Частично-поисковый 

метод 

Работа по схемам, таблицам, 

работа с литературой 

Работа с технической и 

справочной 

документацией 

Репродуктивный метод 
Воспроизведение действий, 

применение знаний на практике 

Самостоятельная 

практическая работа 

Мониторинг 

эффективности 

программы обучения 

Первичная диагностика, 

соревнования, конкурсы, 

фестивали, научно-

исследовательские конференции 

Анкетирование, 

тестирование, 

практическая работа 

Контроль знаний, 

умений и навыков 
Тестирование, отработка приемов 

Участие в конкурсах, 

соревнованиях, выставках, 

научно-исследовательских 

фестивалях 

 

Количество часов реализации программы: 144 академических часа, 2 

занятия в неделю продолжительностью 2 академических часа. Во время 

занятий предусмотрены перерывы для проветривания помещения и отдыха 

учащихся. 

 

Срок освоения программы: 36 недель. 

 

Планируемые результаты обучения 

Метапредметные результаты: 

✓ умение самостоятельно планировать пути достижения целей, 

осознанно выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и 

познавательных задач; 

✓ умение соотносить свои действия с планируемыми результатами, 

осуществлять контроль своей деятельности в процессе достижения результата; 

✓ умение оценивать правильность выполнения учебной задачи, 

собственные возможности её решения; 

✓ умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, 

модели и схемы для решения учебных и познавательных задач; 

✓ владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и 

осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной деятельности; 

✓ умение организовывать учебное сотрудничество и совместную 

деятельность с учителем и сверстниками; 

✓ формирование и развитие компетентности в области использования 



8 

информационно-коммуникационных технологий (далее ИКТ-компетенции). 

Личностные результаты: 

✓ формирование ответственного отношения к учению; 

✓ формирование коммуникативной компетентности в общении и 

сотрудничестве со сверстниками и взрослыми в процессе образовательной, 

творческой и других видов деятельности. 

 

В части развития предметных результатов наибольшее влияние 

изучение курса оказывает: 

✓ на формирование умений формализации и структурирования 

информации, умения выбирать способ представления данных в соответствии с 

поставленной задачей с использованием соответствующих программных 

средств обработки данных; 

✓ формирование навыков и умений безопасного и целесообразного 

поведения при работе с компьютерными программами и в Интернете, умения 

соблюдать нормы информационной этики и права. 

 

Формы аттестации и оценочные материалы 

Форма аттестации обучающихся по данной программе итоговая 

проектная работа. 

Запланированы участия в конкурсах, результаты которых также 

являются оценочной единицей. 

Для отслеживания результатов обучения по программе используется 

метод педагогического наблюдения, беседа с обучающимися, педагогический 

анализ проводимых отчетных мероприятий. 

 

Учебно-тематический план 

 
№ п/п Тема Всего Теория Практика 

1.  Инструктаж по ТБ. Повторение основных элементов 

интерфейса Scratch. Создание и редактирование 

спрайтов и фонов для сцены. Пользуемся помощью 

Интернета. Поиск, импорт и редакция спрайтов и 

фонов из Интернета. 

4 2 2 

2.  Создание мультфильма на тему «Как я провел это 

лето». 

2 0 2 

3.  Движение. Передача сообщений. Проекты «Парковка» 

и «Светофор». 

4 0 4 

4.  Создание проекта «Кругосветное путешествие 

Магеллана». 

4 1 3 

5.  Циклы. Рисование узоров и орнаментов. 4 2 2 

6.  Создание коллекции игр: «Лабиринт», «Кружащийся 

котенок», «Опасный  лабиринт». 

8 2 6 

7.  Разработка индивидуальных проектов на тему 

«Осень». 

4 0 4 

8.  Составные условия. Проекты «Хождение по 

коридору», «Слепой кот», «Тренажёр памяти». 

4 1 3 
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9.  Работа с числами. Операторы. Проекты 

«Калькулятор», «Периметр фигур» и «Кликер». 

6 0 6 

10.  Создание многосерийного мультфильма с 

индивидуальным сюжетом. 

10 4 6 

11.  Датчик случайных чисел. Проекты: «Разноцветный 

экран», «Хаотическое движение», «Кошки-мышки», 

«Вырастим цветник». 

8 2 6 

12.  Запуск спрайтов с помощью мыши и клавиатуры. 

Проекты «Переодевалки» и «Дюймовочка». 

2 1 1 

13.  Разработка индивидуальных проектов к Новому году. 6 0 6 

14.  Самоуправление спрайтов. Обмен сигналами. 2 1 1 

15.  Ввод переменных. Проект «Цветы». Доработка 

проекта «Лабиринт» - запоминание имени лучшего 

игрока. 

8 2 6 

16.  Список как упорядоченный набор однотипной 

информации. Создание списков. Добавление и 

удаление элементов. Проекты «Гадание» и 

«Назойливый собеседник». 

4 1 3 

17.  Участие в олимпиадах и конкурсах 12 2 10 

18.  Работа с дополнительными расширениями. Перо. 

Видеораспознавание. Проекты «Черепашка» и «Я 

звезда». 

6 2 4 

19.  Поиграем со словами. Строковые константы и 

переменные. Операции со строками. Проекты: «Угадай 

слово», тесты – с выбором ответа и без. 

8 2 6 

20.  Создание проектов по собственному замыслу. 8 0 8 

21.  Звук. Озвучивание персонажей и их действий. Проекты 

«Пианино» и «Битва между магов и драконом». 

4 0 4 

22.  Работа с клонами. Проекты «Пузырьки» и «Цыплята». 6 1 5 

23.  Создание собственных блоков. Проект «Марио». 10 2 8 

24.  Публикация проектов в сети. 2 1 1 

25.  Разработка итоговых проектов. Защита проектов. 8 1 7 

Итого 144 30 114 

 

Организационно-педагогические условия реализации программы 

Учебно-методическое обеспечение программы 

Занятия по программе организованы по принципу непрерывного 

обучения. В процессе обучения на разных этапах применяются диалоговый 

метод и проблемный метод. 

Основным критерием результативности обучения является способность 

обучающегося самостоятельно решать поставленные задачи. 

Проектный метод – основной, т.к. он приближен к практике и 

предполагает активную исследовательскую и творческую деятельность, 

которая нацелена на решение учащимися конкретной задачи. 

Основным критерием оценки освоения программы на этом этапе 

является способность учащегося самостоятельно ставить перед собой задачу, 

осознанно и конструктивно ее решать. 

Еще один применяемый метод – самостоятельные исследования по 

выбранной теме с привлечением других участников группы (проектирование 
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и программирование робота любого уровня сложности, требующие 

коллективных усилий). Основным критерием контроля является способность 

учащихся к организации и планированию при решении практических задач, 

самостоятельной оценке результативности действий, выбора способа 

действий. 

Основной подход к обучению – личностно-ориентированный. В начале 

обучения педагог (путем заданий, наблюдений) определяет уровень школьных 

знаний, способности и возможности каждого ребенка. На основании этого 

определяются особенности взаимодействия с ним и степень сложности 

конструируемого робота. 

Основным принципом построения программы является постепенный 

переход от изучения отдельных инструментов к выполнению учениками 

сначала небольших и простых, а затем серьезных и интересных проектов, что 

дает возможность успешно усвоить материал. 

Также при обучении педагог опирается на следующие принципы: 

1. Доступность материала (соответствие возрастным возможностям 

учащихся). 

2. Возвращение к пройденному на более высоком исполнительском 

уровне. 

3. Преемственность (передача опыта от старших к младшим). 

 

Материально-техническое обеспечение программы 

Реализация программы осуществляется в специализированном классе. 

Помещение должно быть оснащено в соответствии с техническими 

нормами безопасности. 

Для реализации программы необходимы: 

• оборудованный учебный кабинет; 

• ноутбуки с мышкой и доступом к сети Интернет; 

• интерактивная панель; 

• доска магнитно-маркерная; 

• флипчарт магнитно-маркерный; 

• колонки (наушники); 

• наборы: базовый набор LEGO MINDSTORMS Education EV3, 

ресурсный набор LEGO MINDSTORMS Education EV3. Наборы различных 

видов электродвигателей и датчиков, трассы для соревнований. 

Программное обеспечение: 

• операционная система; 

• антивирусная программа; 

• офисные приложения; 

• интернет-браузеры последней версии; 

• среда программирования роботов. 

Расходные материалы: 

• маркеры для магнитно-маркерной доски; 

• губка для магнитно-маркерной доски. 
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Дидактическое и учебно-методическое обеспечение включает схемы, 

техническую документацию, видеоролики технической тематики. 

 

Учебно-информационное обеспечение программы 

Нормативно-правовые акты и документы 

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

Российской Федерации». 

2. Приказ Министерства просвещения РФ от 29.11.2013 г. №196 «Об 

утверждении Порядка организации и осуществления образовательной 

деятельности по дополнительным общеобразовательным программам». 

3. Письмо Минобрнауки России №09-3242 от 18.11.2015 «О 

направлении информации (вместе с «Методическими рекомендациями по 

проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая 

разноуровневые программы)». 

4. Приказ Министерства образования и науки РФ от 23.08.2017 г. 

№816 «Об утверждении Порядка применения организациями, 

осуществляющими образовательную деятельность, электронного обучения, 

дистанционных образовательных технологий при реализации 

образовательных программ». 

5. Приказ Министерства просвещения РФ от 17.03.2020 г. № 103 «Об 

утверждении временного Порядка сопровождения реализации 

образовательных программ начального общего, основного общего, среднего 

общего образования, образовательных программ среднего профессионального 

образования и дополнительных общеобразовательных программ с 

применением электронного обучения и дистанционных образовательных 

технологий». 

6. Постановление Главного санитарного врача Российской 

Федерации от 28.09.2020 №28 «Об утверждении санитарных правил СП 

2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям 

воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи». 

7. Постановление Главного санитарного врача Российской 

Федерации от 30.06.2020 г. №16 «Об утверждении санитарных правил СП 

3.1/2.4.3598-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, 

содержанию и организации работы образовательных организаций и других 

объектов социальной инфраструктуры для детей и молодежи в условиях 

распространения новой коронавирусной инфекции (COVID-19)». 

8. Приказ Министерства просвещения РФ от 13.03.2019 № 114 «Об 

утверждении показателей, характеризующих общие критерии оценки качества 

условий осуществления образовательной деятельности организациями, 

осуществляющими образовательную деятельность по основным 

общеобразовательным программам, образовательным программам среднего 

профессионального образования, основным программам профессионального 

обучения, дополнительным общеобразовательным программам». 

9. Стратегия развития воспитания в РФ до 2025 года, утвержденная 

распоряжением Правительства РФ от 29.05.2015 № 996-р. 
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10. Закон Республики Северная Осетия-Алания от 07.12.2020 г. №99-

рз «Об образовании в Республике Северная Осетия-Алания». 

11. Устав Государственного бюджетного образовательного 

учреждения «Гимназия «Диалог». 

 

Список рекомендуемой литературы для педагога и обучающихся 

1. Анеликова Л., Гусева О. Программирование на алгоритмическом 

языке КуМир, Л. Анеликова, О. Гусева, Издательство Солон-Пресс, 2011 

2. Генри С. Уоррен мл. – Алгоритмические трюки для 

программистов, 2014 г. 

3. Фролов, М. И. Учимся программировать на компьютере: Логич. и 

компьютер. сказки: Самоучитель для детей и родителей / М. Фролов. - М.: Лаб. 

Базовых Знаний, 2002 

4. Голиков Д. В. Scratch для учителей и родителей: Знакомство с 

популярной детской средой программирования/Д. В. Голиков – М.: 

Издательские решения, 2017 

5. Обучение детей основам создания компьютерных игр на языке 

программирования Scratch: пособие для учителей учреждений общ. сред. 

образования с белорус. и рус. яз. обучения: 5-6 классы / О. Е. Елисеева. — 

Минск : Народная асвета, 2017  

6. Методические рекомендации для учителей информатики 

[Электронный ресурс] https://lyntupy.schools.by/pages/metodicheskie-

rekomendatsii-dlja-uchitelej-informatiki-programmirovanie-v-srede-scratch 

7. Сайт https://scratch.mit.edu/ 

 

Кадровое обеспечение программы 

 

Для реализации данной программы необходим педагог дополнительного 

образования, имеющий опыт преподавания в области программирования, а 

также технической направленности. 

https://t.me/progbook/40
https://t.me/progbook/40
https://lyntupy.schools.by/pages/metodicheskie-rekomendatsii-dlja-uchitelej-informatiki-programmirovanie-v-srede-scratch
https://lyntupy.schools.by/pages/metodicheskie-rekomendatsii-dlja-uchitelej-informatiki-programmirovanie-v-srede-scratch
https://scratch.mit.edu/

