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Комплекс основных характеристик дополнительной 

общеобразовательной общеразвивающей программы 

«Увлекательное программирование на Scratch» 

 

1.1. Пояснительная записка 

 

       Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Увлекательное программирование на Scratch» технической направленности 

составлена на основе авторской программы курса внеурочной деятельности 

«Программируем, учимся и играем», Босовой Л.Л., Босовой А.Ю, Филиппова 

В.И., Академия социального управления,2021 -28с. Программа модифицирована. 

Сегодня наука и технология развиваются столь стремительно, что 

образование зачастую не успевает за ними. Одним из самых известных 

неформальных способов организации внеучебной образовательной деятельности 

является метод проектов. Самым подходящим инструментом для организации 

такой деятельности является среда Scratch, которая есть серьезное и современное 

направление компьютерного дизайна и анимации. Овладев даже минимальным 

набором операций, самый неискушённый пользователь может создавать 

законченные проекты. Scratch - это самая новая среда, которая позволяет детям 

создавать собственные анимированные и интерактивные истории, презентации, 

модели, игры и другие произведения. Работа в среде Scratch позволяет, с одной 

стороны, организовать среду для самореализации и самоутверждения учащихся, 

и, с другой стороны, сформировать у них тягу к творчеству и знаниям и дать 

подходящие средства её реализации. Быть успешным в такой среде становится 

проще. 

Scratch можно рассматривать как инструмент для творчества, оставив 

программирование на втором плане. Обучающиеся могут сочинять истории, 

рисовать и оживлять на экране придуманных ими персонажей, учиться работать с 

графикой и звуком. Применений возможностям Scratch можно найти множество: 

в этой среде легко создавать анимированные открытки, мини-игры, мультфильмы. 

В результате выполнения простых команд может складываться сложная модель, в 

которой будут взаимодействовать множество объектов, наделенных различными 

свойствами. Начальный уровень программирования настолько прост и доступен, 

что Scratch рассматривается в качестве средства обучения не только старших, но и 

младших обучающихся. 

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 
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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. 

Педагогическая целесообразность данной программы состоит в том, что 

изучая программирование в среде Scratch, у учащихся формируется не только 

логическое мышление, но и навыки работы с мультимедиа; создаются условия для 

активного, поискового учения, предоставляются широкие возможности для 

разнообразного программирования. 

Формы и средства контроля: 

1. Проверка проектов в среде Scratch; 

2. Защита проектов и его анализ; 

3. Участие в конкурсах. 

 

Адресат дополнительной общеразвивающей программы 

Программа предназначена для детей в возрасте от 8 до 10 лет, проявляющих 

интерес к информационно-коммуникационным технологиям.  

Программа составлена с учётом индивидуальных и возрастных особенностей 

учащихся 

Наполняемость группы – от 10 до 15 человек (набор осуществляется без 

предварительного отбора, по желанию и интересу учащегося).  

Объем и сроки реализации дополнительной общеобразовательной 

программы 

Программа рассчитана на 36 часов в год по 1 часу в неделю. 

Продолжительность одного академического часа — 40 минут. 

Начало обучения по программе – 1 сентября 

Конец обучения – 31 мая 

Продолжительность обучения - 36 недель. 

Формы организации деятельности:  групповая 

Форма и режим занятий:  

В процессе обучения используются различные формы занятий: 

традиционные, комбинированные и практические занятия, но основной тип 

занятий — практикум. Большинство заданий курса выполняется с помощью 

персонального компьютера и необходимых программных средств. Преподавание 

нового теоретического материала рекомендуется проводить в форме беседы, 

используя проблемный подход, закрепляя его иллюстрацией на различных 

примерах и написанием игр. 
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Формы проведения занятий:  

Обучение очное с элементами дистанционного обучения. Формы занятий: 

лекции, индивидуальные практические занятия, индивидуальные консультации, 

групповые консультации, групповые практические занятия. 

 

1.2. Цель и задачи программы 

 

Цель: сформировать у учащихся базовые представлений о языках 

программирования, алгоритме, исполнителе, способах записи алгоритма; 

организовать проектную научно-познавательную деятельность творческого 

характера; сформировать у школьника познавательный интерес к учёбе и 

исследовательские навыки. 

 Занятия направлены на решение следующих задач.  

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.   
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1.3. Планируемые результаты 

 

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; 

 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; 

 коррекция – внесение необходимых дополнений и корректив в план 

действий в случае обнаружения ошибки; 

 оценка – осознание учащимся того, насколько качественно им решена 

учебно-познавательная задача; 
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 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; 

 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; 

 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; 
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 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 совместную информационную деятельность, в 

частности при выполнении проекта;  

 использование коммуникационных технологий в учебной деятельности и 

повседневной жизни.  
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Предметные результаты 

Учащиеся будут иметь представление:  

 об основных устройствах компьютера;  

 о правилах работы за компьютером;  

 о правилах безопасной работы в сети Интернет;  

 о назначении среды программирования Скретч и основных элементах ее 

интерфейса;  

 об алгоритме и исполнителях;  

 о сценарном плане;  

 о программном коде и составляющих его командах;  

 о правилах именования и сохранения документа;  

 об объектах авторского права в сети Интернет.  

Учащиеся будут уметь:  

 запускать среду программирования Скретч offline;  

 выбирать спрайты и фоны из библиотек среды программирования Скретч;  

 создавать и редактировать свои спрайты и фоны в графическом редакторе;  

 разрабатывать сценарные планы и создавать на их основе анимации, 

мультимедийные открытки, интерактивные плакаты и простые игры в 

программной среде Скретч 

 

 

1.4. Содержание программы 

УЧЕБНЫЙ ПЛАН  

 

Содержание занятий Количество 

часов 
Раздел 1. Введение 3 

Раздел 2. Знакомство с графическим редактором Скретч 2 

Раздел 3. Создание мультимедийной открытки 4 

Раздел 4. Как думают и говорят спрайты 4 

Раздел 5. Планирование последовательности действий 3 

Раздел 6. Компьютерная игра — своими руками 4 

Раздел 7. Интерактивный плакат 4 

Раздел 8. Взаимодействие объектов 4 

Раздел 9. Создание игр. 6 



10 

 

Резерв 2 

ИТОГО: 36 
 

 

 

 

КАЛЕНДАРНО-ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 
 

№  

Содержание занятий 

Количество часов Дата 

проведения 

занятий теория практика всего 

Раздел 1. Введение. 1 2 3  

1 Техника безопасности и правила поведения в 

кабинете информатики. Знакомство с 

интерфейсом программы. Группы команд. Что 

такое Спрайт? Создание первой анимации по 

образцу. Проект «Кот убегает» 

1  1  

2 Понятие о сценарном плане анимации. 

Проект «Аквариум». 

 1 1  

3 Проект «Оживи имя». Знакомство с 

эффектами. 

 1 1  

Раздел 2. Знакомство с графическим редактором 

Скретч 

1 1 2  

4 Графический редактор в Scratch. Создание, 

редактирование фона и костюма. Проект 

«Танцующая сова» 

1  1  

5 Создание собственной анимации со сменой 

костюмов и фонов по заданному сценарному 

плану. Презентация своих проектов. 

 1 1  

Раздел 3. Создание мультимедийной открытки 1 3 4  

6 Исследование возможностей изменения 

костюма. 

1    

7 Создание мультимедийной открытки по 

образцу. Проект «Открытка маме» 

 1 1  

8 Анализ сценарного плана мультимедийной 

открытки. Разработка сценарного плана 

мультимедийной открытки по собственному 

замыслу. 

 1 1  

9 Создание  своей мультимедийной открытки по 

разработанному сценарному плану. Презентация 

своих проектов. 

 1 1  

Раздел 4. Как думают и говорят спрайты 1 3 4  

10 Команды «Говорить», «Сказать», «Думать» 

(группа «Внешний вид»). Проект «Гобо 

читает стихотворение». Разработка 

сценарного плана. 

1  1  

11 Команда «Спросить и ждать» (группа 

«Сенсоры»). Планирование последовательности 

высказываний. Проект «Диалог двух героев». 

 1 1  

12 Разработка  своего сценарного плана  диалога.  1 1  

13 Создание собственной анимации на свободную 

тему. Презентация своих проектов. 

 1 1  
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Раздел 5. Планирование последовательности 

действий 

1 2 3  

14 Алгоритм. Базовые алгоритмические 

конструкции. Следование. 

Команды «Идти», «Перейти на», «Плыть секунд 

к», «Повернуться к» (группа «Движение»). 

Проект «Ожившая история (сказка)» из 3 

сцен. Разработка сценарного плана, создание и 

сохранение созданного проекта.  

1  1  

15 Создание проекта «Ожившая история (сказка)»  1 1  

16 Создание проекта «Ожившая история (сказка)» 

Презентация своих проектов. 

 1 1  

Раздел 6. Компьютерная игра — своими руками 1 3 4  

17 Управление спрайтом с помощью клавиш 

(вверх, вниз, влево, вправо). Событие. Создание 

игры «Кошки-мышки». 

1  1  

18 Создание игры «Приведение на стадионе».  1 1  

19 Разработка сценарного плана аналогичной игры 

с другими персонажами. Создание игры по 

разработанному сценарному плану. 

 1 1  

20 Презентация своих проектов.  1 1  

Раздел 7. Интерактивный плакат 1 3 4  

21 Команда «Когда спрайт нажат» (группа 

«События»). Создание интерактивного 

плаката «Красная площадь» по образцу. 

1  1  

22 Разработка сценарного плана интерактивного 

плаката по собственному замыслу по любому 

школьного предмету. Поиск информации в сети 

Интернет.  

 1 1  

23 Создание интерактивного плаката по 

разработанному сценарному плану из 3 сцен. 

 1 1  

24 Презентация своих проектов.  1 1  

Раздел 8. Взаимодействие объектов 1 3 4  

25 Ветвление. Выбор той или иной 

последовательности действий в зависимости от 

выполнения заданного условия.  

1  1  

26 Создание игры «Берегись голодной акулы!» по 

образцу. 

 1 1  

27 Разработка сценарного плана аналогичной игры 

с другими персонажами. Создание игры по 

разработанному сценарному плану. 

 1 1  

28 Презентация своих проектов.  1 1  

Раздел 9. Создание игр 1 5 6  

29 Проект «Чат-бот» 1  1  

30 Проект «Урожай для ёжика»  1 1  

31 Игра «Постреляем по тарелочкам?»  1 1  

32 Проект «Там рыба есть?»  1 1  

33 Итоговый творческий проект  1 1  

34 Итоговый творческий проект. Презентация 

проектов. 

 1 1  

Резерв  2 2  

 Итого:  9 27 36  
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Содержание программы занятий 

1.Как устроен компьютер (3 часа) 

Основные устройства компьютера. Правила работы и поведения в 

компьютерном классе. 

Исполнители. Команды. Программы. Скретч - среда программирования, в 

которой программа собирается из блоков, как из кубиков Лего. 

Режимы работы в среде Скретч:  

1) работа непосредственно в Интернете, на сайте Скретч scratch.mit.edu 

(режим «онлайн»);  

2) работа со средой Скретч, загруженной со страницы 

scratch.mit.edu/scratch2download и установленной на компьютере, без 

подключения к Интернет (режим «оффлайн»). Запуск среды программирования 

Скретч (offline). 

Спрайт — графический объект, выполняющий команды; его действиями 

управляет программа, которая может состоять из одной или нескольких 

самостоятельных частей. Скрипт — самостоятельная часть программы. Сцена – 

среда, в которой действуют спрайты. 

Знакомство с интерфейсом программы. Группы команд. Блок — графическое 

изображение команды в Скретч. Кнопки СТАРТ и СТОП. Фон и костюм. 

Библиотека фонов и костюмов. 

Создание первой анимации по образцу. Выбор фона. Выбор спрайта. Простая 

анимация движения спрайта «Кот убегает». Команды «Плыть … в случайное 

положение» (группа ДВИЖЕНИЕ), «Следующий костюм» (группа ВНЕШНИЙ 

ВИД), «Когда флажок нажат» (группа СОБЫТИЯ), «Повторять всегда» (группа 

УПРАВЛЕНИЕ), «Включить звук» (группа ЗВУК). Файл. Имя файла. Сохранение 

созданной анимации в личной папке. 

Анализ анимации «Кот убегает» по плану: 

Кто? Что? (Какие спрайты (объекты, персонажи, герои, исполнители) 

задействованы в анимации?) 

Где? (Как выглядит сцена, на которой разворачивается действие: какой 

выбран фон? изменяется ли фон? предусмотрено ли звуковое сопровождение?) 

Как? (Что делает каждый из спрайтов на сцене? Взаимодействуют ли 

спрайты между собой?) 

Понятие о сценарном плане анимации. 

Проект «Аквариум». Создание простой анимации «Аквариум» по заданному 

сценарному плану. Сохранение созданной анимации в личной папке. 

Разработка сценарного плана простой анимации по собственному замыслу. 

Создание анимации по разработанному сценарному плану. Сохранение анимации, 

созданной по собственному замыслу, в личной папке. 

Проект «Оживи имя». Знакомство с эффектами. 

 Видеоуроки: 

«Scratch для начинающих. Урок 1» 

(https://www.youtube.com/watch?v=tY6q_Xy_Gvk) 

«Как сохранить свою Scratch анимацию в файл?» 

(https://www.youtube.com/watch?v=QKmiR6BbylE) 

https://www.youtube.com/watch?v=tY6q_Xy_Gvk
https://www.youtube.com/watch?v=QKmiR6BbylE
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2.Знакомство с графическим редактором Скретч (2 часа) 

Графический редактор — компьютерное приложение для создания и 

редактирования (изменения) изображений на экране компьютера. Растровые и 

векторные графические редакторы. 

Векторное изображение как совокупность линий и фигур. Знакомство с 

инструментами графического редактора: векторный режим. 

Растровое изображение как совокупность разноцветных точек. Знакомство с 

инструментами графического редактора: растровый режим. 

Создание фона. Редактирование фона. 

Редактирование костюма. Центр костюма. Создание костюма. 

Команды для смены внешности. Команды «Следующий костюм», 

«Следующий фон» (группа ВНЕШНИЙ ВИД). 

Анимация со сменой фонов по заданному сценарному плану. Сохранение 

созданной анимации в личной папке. 

Анимация со сменой костюмов по заданному сценарному плану. Сохранение 

созданной анимации в личной папке. 

 

3.Создание мультимедийной открытки (4 часа) 

Исследование возможностей изменения костюма. 

Команды «Установить размер», «Изменить размер на», «Установить 

эффект», «Изменить эффект», «Убрать графические эффекты», «Показаться», 

«Спрятаться» (группа ВНЕШНИЙ ВИД). 

Создание мультимедийной открытки по образцу. Проект «Открытка 

маме». Сохранение созданной мультимедийной открытки в личной папке. 

Анализ сценарного плана мультимедийной открытки. 

Создание проекта по заданному сценарному плану. Сохранение созданного 

проекта в личной папке. 

Разработка сценарного плана мультимедийной открытки по собственному 

замыслу. Создание мультимедийной открытки по разработанному сценарному 

плану. Сохранение мультимедийной открытки, созданной по собственному 

замыслу, в личной папке. 

Видеоурок «Scratch для начинающих. Урок 2» 

(https://www.youtube.com/watch?v=RwWVJp5_cbY) 

 

4.Как думают и говорят спрайты (4 часа) 

Команды «Говорить», «Сказать», «Думать» (группа ВНЕШНИЙ ВИД). 

Расширение «ТЕКСТ В РЕЧЬ», команды «Установить язык», «Установить 

голос», «Сказать». 

 Проект «Гобо читает стихотворение». Разработка сценарного плана, 

создание и сохранение созданного проекта в личной папке. 

Команда «Спросить и ждать» (группа СЕНСОРЫ). Планирование 

последовательности высказываний. Проект «Диалог двух героев». Разработка 

сценарного плана, создание и сохранение созданного проекта в личной папке. 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=RwWVJp5_cbY
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5.Планирование последовательности действий (3 часа) 

Алгоритм. Базовые алгоритмические конструкции. Следование. 

Команды «Идти», «Перейти на», «Плыть секунд к», «Повернуться к» (группа 

ДВИЖЕНИЕ). Изменение скорости передвижения. 

Команда «Ждать» (группа УПРАВЛЕНИЕ). 

Проект «Ожившая история (сказка)». Разработка сценарного плана, 

создание и сохранение созданного проекта в личной папке. 

 

6.Компьютерная игра — своими руками (4 часа) 

Управление спрайтом с помощью клавиш (ВВЕРХ, ВНИЗ, ВЛЕВО, 

ВПРАВО). Событие — сигнал, по которому запускаются определенные скрипты. 

Стандартные (системные) события: нажатие на зелёный флажок, клавишу. 

Команда «Когда клавиша нажата» (группа СОБЫТИЯ). Создание игры 

«Кошки-мышки» по образцу. Анализ сценарного плана игры «Кошки-мышки». 

Создание игры «Приведение на стадионе». Разработка сценарного плана 

аналогичной игры с другими персонажами. Создание игры по разработанному 

сценарному плану. Сохранение созданной игры в личной папке 

Видеоурок «Scratch для начинающих. Урок 3» 

(https://www.youtube.com/watch?v=YjkKBuIU5Mo) 

Видеоурок «Scratch для начинающих. Урок 5» 

(Scratch для начинающих. Урок 5. - YouTube) 
 

7.Интерактивный плакат (4 часа) 

Команда «Когда спрайт нажат» (группа СОБЫТИЯ). 

Анимация спрайта в результате щелчка по нему мышью: спрайт говорит или 

воспроизводит звук, меняет внешний вид (цвет, размер), исчезает, к спрайту 

применяется выбранный эффект. 

Управление перемещением спрайта нажатием клавиш. 

Создание интерактивного плаката «Красная площадь» по образцу. 

Анализ сценарного плана плаката «Красная площадь». 

Разработка сценарного плана интерактивного плаката по собственному 

замыслу. Поиск информации в сети Интернет. Создание интерактивного плаката 

по разработанному сценарному плану. Сохранение созданного интерактивного 

плаката в личной папке. 

Видеоурок «Scratch для начинающих. Урок 6»  

(https://www.youtube.com/watch?v=G9tPGfSYjFk). 

 

 8.Взаимодействие объектов (4 часа) 

Команды «Передать», «Передать и ждать», «Когда я получу» (группа СО- 

БЫТИЯ). Диалог между спрайтами: после своей реплики спрайт передает 

сообщение второму спрайту и т.д. 

Ветвление. Выбор той или иной последовательности действий в зависимости 

от выполнения заданного условия. Примеры ситуаций выбора в жизни. 

Команды «Если … то», «Повторять всегда» (группа УПРАВЛЕНИЕ). 

Команды «Касается», «Касается цвета», «Цвет касается цвета» (группа 

СЕНСОРЫ). 

https://www.youtube.com/watch?v=YjkKBuIU5Mo
https://www.youtube.com/watch?v=OFEsY0PhaxE&list=PLudSw-n_9sI6Oqn6pFmQJRBlkvgyR39rW&index=4
https://www.youtube.com/watch?v=G9tPGfSYjFk
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Взаимодействие двух спрайтов. Обработка касания спрайтов. Создание игры 

«Берегись голодной акулы!» по образцу. 

Анализ сценарного плана игры «Берегись голодной акулы!». Разработка 

сценарного плана аналогичной игры с другими персонажами. Создание игры по 

разработанному сценарному плану. Сохранение созданной игры в личной папке. 

Видеоурок «Scratch для начинающих. Урок 4» 

(https://www.youtube.com/watch?v=R35yJLvSJDA) 

 

 

9.Создание игр 

Проект «Чат-бот» Scratch для начинающих. Урок 7. - YouTube 

Проект «Урожай для ёжика» Scratch для начинающих. Урок 8. - YouTube 

Игра «Постреляем по тарелочкам?» Scratch для начинающих. Урок 9. - 

YouTube 

Проект «Там рыба есть?» 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=R35yJLvSJDA
https://www.youtube.com/watch?v=SaytrydTjc8&list=PLudSw-n_9sI6Oqn6pFmQJRBlkvgyR39rW&index=7
https://www.youtube.com/watch?v=ObYG_o-HQGM&list=PLudSw-n_9sI6Oqn6pFmQJRBlkvgyR39rW&index=5
https://www.youtube.com/watch?v=fQ_GXMRK0iU&list=PLudSw-n_9sI6Oqn6pFmQJRBlkvgyR39rW&index=6
https://www.youtube.com/watch?v=fQ_GXMRK0iU&list=PLudSw-n_9sI6Oqn6pFmQJRBlkvgyR39rW&index=6
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2. Комплекс организационно – педагогических условий 

реализации дополнительной общеобразовательной 

общеразвивающей программы 

«Увлекательное программирование на Scratch» 

 

2.1. Календарный учебный график 

 

Начало учебного года 01.09.2022 

Окончание учебного года 31.05.2023 

Продолжительность учебных 

полугодий 

I полугодие 

с 02.09.2022 года по 30.12.2022 года 

(34 занятия – 17 недель); 

II полугодие 

с 10.01.2023 года по 31.05. 2023 года 

(44 занятия – 19 недель); 

Продолжительность учебного года 36 учебных недель 

Каникулы 10 дней (01.01.2023 – 10.01.2023) 

 

 

2.2. Диагностика результативности образовательной программы.  

Формы аттестации. 

Входящий контроль осуществляется при комплектовании группы в начале 

учебного года.  

Цель− определить исходный уровень знаний учащихся, определить формы и 

методы работы с учащимися.  

Форма контроля: тестирование. 

Текущий контроль осуществляется после изучения отдельных тем, раздела 

программы. В практической деятельности результативность оценивается 

качеством выполнения практических работ, поиску и отбору необходимого 

материала, умению работать с различными источниками информации. 

Анализируются положительные и отрицательные стороны работы, 

корректируются недостатки. Контроль знаний осуществляется с помощью 

заданий педагога (решение практических задач средствами языка 

программирования); взаимоконтроля, самоконтроля и др. Они активизируют, 

стимулируют работу учащихся, позволяют более полно проявлять полученные 

знания, умения, навыки. 

Промежуточный контроль осуществляется в конце I полугодия учебного 

года.  

Форма контроля: тест, решение практических задач средствами языка 

программирования. 

Итоговый контроль осуществляется в конце учебного года.  

Форма контроля: защита творческого проекта. 
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Отслеживание личностного развития учащихся осуществляется методом 

наблюдения, анкетирования.  

 

 

2.3. Методическое обеспечение 

Для реализации программы используются следующие методы обучения: 

- по источнику полученных знаний: словесные, наглядные, практические. 

- по способу организации познавательной деятельности: 

 развивающее обучение (проблемный, проектный, творческий, частично-

поисковый, исследовательский, программированный); 

 дифференцированное обучение (уровневые, индивидуальные задания). 

 игровые методы (конкурсы, игры-конструкторы, турниры с использованием 

мультимедиа, дидактические). 

Средства обучения: 

- дидактические материалы (опорные конспекты, проекты примеры, раздаточный 

материал для практических работ). 

- методические разработки (презентации, видеоуроки, flash-ролики). 

- сетевые ресурсы Scratch. 

- видеохостинг Youtube (видеоуроки «работа в среде Scratch»). 

 

2.4. Условия реализации программы 

1. Наличие индивидуальных компьютеров для возможности индивидуальной 

работы каждого ученика. 

2. Scratch 3.0 

3. Возможность выхода в Интернет. 

4. На рабочем столе учителя должны быть методические пособия, дидактические 

материалы. 

5. Начало занятий должно быть не ранее 8.00 ч, а их окончание — не позднее 

19.00 ч.; 

 

2.5. Кадровое обеспечение 

Учитель информатики, образование высшее педагогическое 
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2.6. Материально-техническое обеспечение 

Материально-техническое обеспечение: 

 столы для компьютера; 

 компьютерные стулья; 

 шкафы для дидактических материалов, пособий; 

 канцтовары; 

Информационное обеспечение: 

 персональный компьютер (на каждого участника); 

 интерактивная панель; 

 оргтехника; 

 выход в сеть Internet; 

Аппаратное обеспечение: 

 Процессор не ниже Core2 Duo; 

 Объем оперативной памяти не ниже 4 Гб DDR3; 

 Дисковое пространство на менее 128 Гб;  

 Монитор диагональю на менее 17’; 

Программное обеспечение: 

 Операционная система Windows 7 Профессиональная или выше; 

 Scratch 3.0 

 Пакет офисных программ; 

 

2.7. Информационное обеспечение 

Дополнительная общеразвивающая программа «Увлекательное 

программирование на Scratch»  имеет развернутое календарно-тематическое 

планирование, содержащее детальное разделение учебного времени на 

теоретическую и практическую части. 

 

2.8. Список литературы 

1. Информатика. 5-6 класс: Практикум по программированию в среде Scratch 

// Практикум по программированию в среде Scratch / Т. Е. Сорокина, А. Ю. 

Босова; под ред. Л. Л. Босовой. — М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2019. 

— 144 с. 

2. Лаборатория информационных технологий. Программирование игр и 

анимации на Scratch http://scratch.aelit.net/ 

3. Босова Информатика https://www.youtube.com/channel/ 

UCTn1twdHTQQyFZbVi-4UxNg 

4. Официальный сайт проекта Scratch https://scratch.mit.edu/ 

5. Голиков Д. В.42 проекта на Scratch 3 для юных программистов. — СПб.: 

БХВ-Петербург, 2019. — 184 с.: ил 
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