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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

Настоящая программа по курсу «Программирование в Scratch» создана 

на основе Федерального компонента государственного стандарта общего 

образования, Распоряжения Министерства просвещения РФ №P-23 от 1 марта 

2019 года «Об утверждении методических рекомендаций по созданию мест 

для реализации основных и дополнительных общеобразовательных программ 

цифрового, естественнонаучного, технического и гуманитарного профилей в 

образовательных организациях, расположенных в сельской местности и 

малых городах, и дистанционных программ обучения определенных 

категорий обучающихся, в том числе на базе сетевого взаимодействия» и 

авторской программы. 

Цели изучения  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, 

квестов, интерактивных игр, обучающих программ, мультфильмов, 

моделей и 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.   

           Освоив основы Scratch на начальном уровне, можно будет использовать 

ее на уроках других предметов (от математики, физики до литературы, 

рисования, музыки) в качестве среды для создания моделей явлений, ситуаций 

и т.д.    

           Таким образом, первое знакомство со средой программирования можно 

организовать через Scratch (5-6 класс), что для детей означает – через игру. 

Через Scratch можно раскрыть многие вопросы школьной информатики для 

школьников 5-9 классов.  Учащиеся  познакомятся  не только с языком 

программирования, но и с текстовым,  графическим редакторами,  элементами 

пользовательского интерфейса, логикой, новыми математическими 

понятиями, элементами проектной деятельности.  

Содержание программы отобрано в соответствии с возрастными 

особенностями  учащихся. 

Занятия проводятся 1 раз в неделю, всего 34 часов. Состав группы 

постоянный (10 человек), форма обучения очная. 

Формы организации занятий 

Формы и методы обучения определены возрастом учащихся. При 

проведении занятий используются компьютеры с доступом в сеть интернет 

или с   установленной программой Scratch, проектор. Теоретическая работа 

чередуется с практической, а также используются интерактивные формы 

обучения. 

Формы проведения занятий: 

• урок с использованием игровых технологий; 

• урок-исследование; 

• творческие практикумы (сбор скриптов с нуля); 

• урок-испытание игры; 

• урок-презентация проектов; 

• урок с использованием тренинговых технологий (работа на 

редактирование готового скрипта в соответствии с поставленной 

задачей). 

. 

 

 



Методы обучения: 

• словесные методы (лекция, объяснение); 

• демонстративно-наглядные (демонстрация работы в программе, 

схем, скриптов, таблиц); 

• исследовательские методы; 

• работа в парах; 

• работа в малых группах; 

• проектные методы (разработка проекта по спирали творчества, 

моделирование, планирование деятельности) 

• работа с Интернет-сообществом (публикация проектов в Интернет-

сообществе скретчеров). 

Практическая часть работы – работа в среде программирования со 

скриптами и проектирование информационных продуктов. Для наилучшего 

усвоения материала практические задания рекомендуется выполнять каждому 

за компьютером. При выполнении глобальных проектов рекомендуется 

объединять школьников в пары. Текущий контроль уровня усвоения 

материала осуществляется по результатам выполнения рефлексивных 

упражнений и практических заданий. Итоговый контроль осуществляется по 

результатам разработки проектов. Формы подведения итогов: презентация 

проекта, испытание квеста, игры. 

Особенности проведения занятий: 

• теоретический материал подается небольшими порциями с 

использованием игровых ситуаций; 

• для закрепления и проверки уровня усвоения знаний применять 

рефлексивные интерактивные упражнения; 

• практические задания составлять так, чтобы время на их выполнение 

не превышало 20 минут; 

• практические задания могут включать в себя работу с готовым 

проектом на редактирование скрипта, на дополнение скрипта 

командами, на сборку скрипта самостоятельно; 

• работу по созданию глобальных творческих проектов следует начинать 

с разъяснения алгоритма разработки проектов, адаптированного под 

возраст младших школьников. 

 

 

 

 



Планируемые результаты освоения программы 

 

Личностные 

• широкие познавательные интересы, инициатива и любознательность, 

мотивы познания и творчества; готовность и способность учащихся к 

саморазвитию и реализации творческого потенциала в духовной и 

предметно-продуктивной деятельности за счет развития их образного, 

алгоритмического и логического мышления; 

• готовность к повышению своего образовательного уровня и 

продолжению обучения с использованием средств и методов 

информатики и ИКТ; 

• интерес к информатике и ИКТ, стремление использовать полученные 

знания в процессе обучения другим предметам и в жизни; 

• способность связать учебное содержание с собственным жизненным 

опытом и личными смыслами, понять значимость подготовки в области 

информатики и ИКТ в условиях развития информационного общества; 

• готовность к самостоятельным поступкам и действиям, принятию 

ответственности за их результаты; готовность к осуществлению 

индивидуальной и коллективной информационной деятельности; 

• способность к избирательному отношению к получаемой информации 

за счет умений ее анализа и критичного оценивания; ответственное 

отношение к информации с учетом правовых и этических аспектов ее 

распространения; 

• способность и готовность к принятию ценностей здорового образа 

жизни за счет знания основных гигиенических, эргономических и 

технических условий безопасной эксплуатации средств ИКТ. 

 

Метапредметные 

• владение умениями организации собственной учебной деятельности, 

включающими: целеполагание как постановку учебной задачи на основе 

соотнесения того, что уже известно, и того, что требуется установить; 

• планирование – определение последовательности промежуточных 

целей с учетом конечного результата, разбиение задачи на подзадачи, 

разработка последовательности и структуры действий, необходимых 

для достижения цели при помощи фиксированного набора средств; 

• прогнозирование – предвосхищение результата; 

• контроль – интерпретация полученного результата, его соотнесение с 

имеющимися данными с целью установления соответствия или 

несоответствия (обнаружения ошибки); 



• коррекция – внесение необходимых дополнений и корректив в план 

действий в случае обнаружения ошибки; 

• оценка – осознание учащимся того, насколько качественно им решена 

учебно-познавательная задача; 

• владение основными универсальными умениями информационного 

характера: постановка и формулирование проблемы; 

• поиск и выделение необходимой информации, применение методов 

информационного поиска; 

• структурирование и визуализация информации; выбор наиболее 

эффективных способов решения задач в зависимости от конкретных 

условий; 

• самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении 

проблем творческого и поискового характера; 

• владение основами продуктивного взаимодействия и сотрудничества со 

сверстниками и взрослыми: умение правильно, четко и однозначно 

сформулировать мысль в понятной собеседнику форме; 

• умение осуществлять в коллективе совместную информационную 

деятельность, в частности при выполнении проекта; 

• умение выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей 

работы с помощью средств ИКТ; 

• использование коммуникационных технологий в учебной деятельности 

и повседневной жизни. 

Предметные 

• умение использовать термины «информация», «сообщение», «данные», 

«алгоритм», «программа»; понимание различий между употреблением 

этих терминов в обыденной речи и в информатике; 

• умение составлять линейные, разветвляющиеся и циклические 

алгоритмы управления исполнителями на языке программирования 

Скретч; 

• умение использовать логические значения, операции и выражения с 

ними; 

• овладение понятиями класс, объект, обработка событий; 

• умение формально выполнять алгоритмы, описанные с использованием 

конструкций ветвления (условные операторы) и повторения (циклы), 

вспомогательных алгоритмов; 

• умение создавать и выполнять программы для решения несложных 

алгоритмических задач в программе Скретч; 

• умение использовать готовые прикладные компьютерные программы и 

сервисы; 



• навыки выбора способа представления данных в зависимости от 

постановленной задачи. 

В результате учебной деятельности, для решения разнообразных 

учебно-познавательных и учебно-практических задач, у обучающихся будут 

формироваться и развиваться необходимые универсальные учебные действия 

и специальные учебные умения, что заложит основу успешной учебной 

деятельности в средней и старшей школе. 

 

  



СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 

 

 

1. Вводное занятие – 1 часа 

Теория: Техника безопасности в компьютерном кабинете. Компьютеры в 

жизни человека. Классификация компьютеров по функциональным 

возможностям. 

Практическая работа: Практическая работа на ПК. 

Формы занятий: беседа, упражнения, контроль. 

Методическое обеспечение: словесный, наглядный, практический методы, 

техническое оснащение - компьютеры. 

 

2. Понятие алгоритма – 2 часа 

Теория: Алгоритм и его свойства, виды алгоритмов. 

Практическая работа: Практическая работа на ПК- www.code.org. 

Формы занятий: беседа, упражнения, контроль. 

Методическое обеспечение: словесный, наглядный, практический методы, 

техническое оснащение - компьютеры. 

 

3. Знакомство со Scratch – 4 часа. 

Теоретические знания: Техника безопасности в компьютерном классе. 

Знакомство с интерфейсом визуального языка программирования Scratch. 

Линейные алгоритмы.  

Практическая работа: Практическая работа на ПК. 

Форма проведения занятий: беседа, демонстрация, практическая работа. 

Материалы и инструменты: компьютер, проектор, доска. 

Формы подведения итогов: обобщающая беседа. Представление проектов.  

 

4. Знакомство с эффектами – 4 часов. 

Теоретические знания: Блок Внешность. Основные возможности. Назначение 

и снятие эффекта на спрайт. Изменение внешнего вида спрайтов при помощи 

эффектов. 

Практическая работа: Практическая работа на ПК. 

Форма проведения занятий: беседа, демонстрация, практическая работа. 

Материалы и инструменты: компьютер, проектор, доска. 

Формы подведения итогов: обобщающая беседа. 

 

5. Знакомство с пером – 4 часа. 



Теоретические знания: Блок Перо. Назначение и основные возможности. 

Создание графических объектов при помощи пера. 

Практическая работа: Практическая работа на ПК. 

Форма проведения занятий: беседа, демонстрация, практическая работа. 

Методическое обеспечение: план-конспект 

Материалы и инструменты: компьютер, проектор, доска. 

Формы подведения итогов: обобщающая беседа. Проект «Рисуем объекты» 

 

6. Циклы – 4 часов. 

Теоретические знания: Блок Управление. Назначение и основные 

возможности. Циклы и отрицательные числа. Движение спрайтов при помощи 

циклов 

Практическая работа: Практическая работа на ПК. 

Форма проведения занятий: беседа, демонстрация, практическая работа. 

Методическое обеспечение: план-конспект 

Материалы и инструменты: компьютер, проектор, доска. 

Формы подведения итогов: обобщающая беседа. Проект «Автоматическая 

печать». 

 

7. Условный блок – 4 часов. 

Теоретические знания: Блоки Условие и Сенсоры. Назначение и основные 

возможности.  

Практическая работа: Практическая работа на ПК. 

Форма проведения занятий: беседа, демонстрация, практическая работа. 

Методическое обеспечение: план-конспект 

Материалы и инструменты: компьютер, проектор, доска. 

Формы подведения итогов: обобщающая беседа. Проект «Погоня» 

 

8. Знакомство с координатами X и Y – 5 часов. 

Теоретические знания: Блоки Движение, Условие и Операторы. Создание 

гибкого управления перемещения спрайтов. Создание графических объектов 

по координатам   

Практическая работа: Практическая работа на ПК. 

Форма проведения занятий: беседа, демонстрация, практическая работа. 

Методическое обеспечение: план-конспект 

Материалы и инструменты: компьютер, проектор, доска. 

Формы подведения итогов: обобщающая беседа. Проект «Погоня» 

 

9. Творческий блок. Создание мультфильмов и игр – 6 часов. 



Теоретические знания: Разработка моделей игр и мультфильмов на основе 

изученного материала 

Практическая работа: Практическая работа на ПК. 

Форма проведения занятий: беседа, демонстрация, практическая работа. 

Методическое обеспечение: план-конспект 

Материалы и инструменты: компьютер, проектор, доска. 

Формы подведения итогов: обобщающая беседа. Проекты 
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