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1. Пояснительная записка 

 

В наше время дети с ранних лет окружены IT-технологиями. Большой объем 

данных, с которым они сталкиваются ежедневно, вызывает множество вопросов, 

ответы на которые найти бывает непросто. Данная программа построена таким 

образом, что позволяет учащимся найти ответы на вопросы, которые возникают у 

них ежедневно при работе с большим количеством данных. Кроме этого, дети 

получат возможность строить алгоритмы и программировать действия различных 

героев из мультфильмов и сказок в программной среде Scratch. Начав с малого, 

они смогут и дальше развивать свое умение строить и программировать. 

 Дополнительная общеобразовательная (общеразвивающая) программа 

«Программирование» (далее – программа) имеет техническую направленность, 

относится к ознакомительному (стартовому) уровню реализации.   

Программа  разработана в соответствии с требованиями Федерального закона от 

29.12. 2012  № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации», Концепции 

развития дополнительного образования детей, утвержденной распоряжением 

Правительства Российской Федерации от 04.09.2014 г за №1726-р, приказом 

Министерства просвещения Российской Федерации от 09 ноября 2018 года № 196 

«Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной 

деятельности по дополнительным общеобразовательным программам», 

Стратегией развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года, 

утвержденной распоряжением Правительств  Российской Федерации от 29 мая 

2015 г. N 996-р, «Санитарно-эпидемиологическими требованиями к устройству, 

содержанию и организации режима работы образовательных организаций 

дополнительного образования», утвержденными постановлением Главного 

государственного врача Российской Федерации от 04.07.2014 г. № 41, составлена 

на основе Методических рекомендаций по проектированию дополнительных 

общеразвивающих программ, утвержденных Письмом Министерства образования 

и науки РФ от 18 ноября 2015 г. N 09-3242.  
SCRATCH – это визуальная объектно-ориентированная среда 

программирования для обучения школьников младших и средних классов. 

Название данной среды произошло от слова scratching - техники, используемой 

ди-джеями, которые крутят виниловые пластинки взад-вперед руками для того, 

чтобы смешивать музыкальные темы. Эта среда позволяет детям создавать свои 

собственные анимированные интерактивные истории, игры и модели. В среде 

программирования Scratch можно играть с различными объектами – 

СПРАЙТАМИ, видоизменять их вид, перемещать по экрану, устанавливать 

формы взаимодействия между объектами. Это объектно-ориентированная среда, в 

которой блоки программ собираются из разноцветных кирпичиков команд. 

Актуальность программы заключается в том, что в ней четко прослеживается 

интеграция информатики с математикой. Младшие школьники на занятиях по 

программированию в Scratch знакомятся с такими математическими понятиями 

как числовая прямая, положительные и отрицательные числа, координатная 

плоскость, координаты точки на плоскости, угол, градусная мера угла. Помимо 

этого, программирование и алгоритмизация способствует формированию и 



развитию логико-алгоритмического мышления, а значит, ребенок учится мыслить 

и рассуждать и как следствие будет успешен при изучении математики. 

Педагогическая целесообразность. В основу программы положено изучение 

языка программирования Scratch. Обучающиеся знакомятся не только с языком 

программирования, но и с текстовым, графическим редакторами, элементами 

пользовательского интерфейса. Обучение по программе дает возможность 

каждому ребенку попробовать свои силы в программировании, в проектной 

деятельности и выбрать для себя оптимальное продвижение в изучении материала 

по своим способностям. Scratch является отличным инструментом для 

организации научно-познавательной деятельности ребенка. 

Отличительной особенностью является то, что на занятиях у учащихся 

формируются важные для практико-ориентированной деятельности умения, 

связанные с представлением, анализом и интерпретацией данных. Содержание 

заданий программы позволяет развивать и организационные умения: планировать 

этапы предстоящей работы, определять последовательность учебных действий, 

осуществлять контроль и оценку их правильности, поиск путей преодоления 

ошибок. 

Адресат программы. Программа предназначена для детей в возрасте с 10 до 

12 лет. Состав группы учащихся постоянный, разновозрастной, количество 

учащихся в группах составляет не более 15 человек. Приём в коллектив 

осуществляется без предварительного отбора, на основании заявления родителей 

(законных представителей).   
Цель: Обучение программированию через создание творческих проектов в 

программной среде Scratch. 

Исходя из поставленной цели, были определены следующие задачи:  

обучающие:  

 познакомить с основными принципами работы в среде Scratch;  

 научить современным разработкам по блочному программированию; 

 познакомить с основными правилами составления и написания 

программ; 

 научить грамотно выражать свою идею, выделять основных героев и их 

функции, действия, реализовать идею в виде законченного мультфильма 

или игры; 

развивающие: 

 развивать деловые качества, такие как самостоятельность, ответственность, 

активность, аккуратность; 

 развивать у ребенка навыки творческого мышления, умения работать по 

предложенным стандартам, программирования;  

 развивать креативное мышление и пространственное воображение, умение 

излагать мысли в четкой логической последовательности, отстаивать свою 

точку зрения, анализировать ситуацию и самостоятельно находить ответы 

на вопросы путем логических рассуждений;  

 повышать мотивацию учащихся к изобретательству и созданию 

собственных законченных произведений; 



 

 

воспитывающие: 

 развивать навыки самодисциплины; 

 способствовать воспитанию волевых качеств. 

 Формировать потребности в саморазвитии; 

 Формировать активную жизненную позицию; 

 Развивать навыки сотрудничества. 

Объем и срок реализации. Срок реализации программы – 1 год. Объем 

учебных часов составляет 72 часа.  

Форма обучения – очная. Основная форма организации образовательной 

деятельности – групповая. 

Занятия проводятся в компьютерном классе. Каждое занятие состоит из 

теоретической и практической части. Полученные в ходе теоретической части 

знания, умения и навыки обобщаются, углубляются, реализуются на практике. 

Режим занятий: Занятия проводятся 1 раз в неделю по 2 академических часа 

с перерывом 10 минут между занятиями.  

Планируемые результаты. Данная программа ориентирована на развитие 

творческого потенциала личности, и в итоге ее успешной реализации учащиеся 

будут знать:  

- объекты в среде Scratch;  

- основные компоненты данной среды;  

-порядок создания алгоритма программы, порядок ее тестирования;  

- использование созданных программ;  

- способы корректировки программы в случае необходимости;  

- способы презентации своей законченной программы (мультфильм или игру).  

По окончанию курса обучения учащиеся будут уметь:  

- создавать различные программы; 

- прогнозировать результаты работы программы;  

- планировать ход выполнения задания или ход сюжета;  

- представлять одну и ту же информацию различными способами.  

 
По окончании изучения программы, учащиеся выполняют проектную работу – 

создание мультфильма или игры и презентуют ее.  

  



2. Учебный план 

 

№ 

п/п 

Название раздела, темы Количество часов Формы 

аттестации/ 

контроля 
Всего Теория  Практика 

1 Знакомство со средой. 

Написание первой программы. 

4 2 2  

2 Рассмотрение циклов. Создание 

простых мультфильмов 

6 2 4 Текущий 

контроль 

3 Работа с костюмами. Первая игра 

на Scratch 

4 2 2 Текущий 

контроль 

4 Взаимодействие героев. Игра с 

двумя и более уровнями 

12 4 8 Текущий 

контроль 

5 Смена локаций. Добавление 

новых и удаление старых 

персонажей 

12 4 8 Текущий 

контроль 

6 Использование математики. 

Подсчет очков. Использование 

условий. 

10 4 6 Текущий 

контроль 

7 Изучение операций 

дублирования и клонирования. 

Добавление эффектов. 

8 4 4 Текущий 

контроль 

8 Рисование. Создание 

собственных предметов и 

персонажей. 

8 2 6 Текущий 

контроль 

9 Создание игры «викторина». 

Создание игры от первого лица. 

6 4 2 Текущий 

контроль 

10 Презентация итоговых проектов. 2 0 2 Промежуто

чная 

аттестация 

 итого 72 28 44  

 

  



3. Содержание учебного плана 

Раздел 1 «Знакомство со средой. Написание первой программы»  

Теория: Знакомство со средой. Изучения понятий «программа», «проект», 

«подпрограмма». Изучение особенностей языка. Объекты, операторы, функции.  

Практика: Создание программы, сохранение. Создание первого героя. 

Выполнение определенных действий. Выбор и вставка фона.  

Раздел 2 «Рассмотрение циклов. Создание простых мультфильмов»   

Теория: Рассмотрение различных способов передвижения героя. Оси координат. 

Местоположение героя. Рассмотрение правила хода мультфильма.  

Практика: Создание простейшего мультфильма. Движение по заданной 

траектории.  Возвращение в начальную точку. Использование блока «цикл».  

Раздел 3 «Работа с костюмами. Первая игра на Scratch»   

Теория: Знакомство с понятием «костюмы». Рассмотрение различных эффектов. 

Выведение правил игры, составление сценария, создание игры.  

Практика: Смена костюма у героя. Выбор случайного костюма. Применение 

эффектов. Выбор игры. Создание правил игры.  Использование костюмов и 

пройденного материала в игре.  

Раздел 4 «Взаимодействие героев. Игра с двумя и более уровнями» (6 часов)  

Теория: Изучение правил взаимодействия двух героев. Задание определенных 

действий. Построение взаимодействия между ними.  

Практика: Введение нового персонажа.  Программирование его действий. 

Построение взаимодействия с другим персонажем.  

Раздел 5 «Смена локаций. Добавление новых и удаление старых персонажей»  

Теория: Смена локации и движение далее по сюжету. 

Практика: Трансформация старых персонажей.  Копирование персонажей.  

Исчезание.  

Раздел 6 «Использование математики. Подсчет очков. Использование условий»  

Теория: Рассмотрение роли математики в подсчете очков в играх.  

Практика: Введение в игру счета. Использование условий.  

Раздел 7 «Изучение операций дублирования и клонирования. Добавление 

эффектов»  

Теория: Изучение правил взаимодействия двух героев. Введение нового 

персонажа.  

Практика: Задание определенных действий. Построение взаимодействия между 

ними.  

Раздел 8 «Рисование. Создание собственных предметов и персонажей»  

Теория: Создание собственноручно нарисованных персонажей. Добавление их в 

программную среду и в приложение.  

Практика: Действия с собственноручно нарисованными персонажами.  

Раздел 9 «Создание игры «викторина». Создание игры от первого лица»  

Теория: Подробная запись правил игры. Составление списка вопросов, 

составление списка вариантов ответов.  

Практика: Тестирование игры.  

Раздел 10 «Презентация итоговых проектов»  



Практика: Контроль качества знаний: Проведение внутренних презентаций. 

Анализ пройденного материала и сделанных приложений.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4. 4. Календарный учебный график  

 

 

 сентябрь октябрь ноябрь декабрь 

Количество 

занятий  

4 5 4 5 

 
 
 январь февраль март апрель май итого 

Количество 

занятий  

3 4 4 4 3 36 

 

 

Промежуточная аттестация проводится на последнем учебном занятии. 

 Каникулярное время организуется в сроки, установленные годовым 

календарным графиком МБОУ Школа №26  

 Каникулярный период 2023-2024 учебного года: 

-  осенние каникулы (9 календарных дней) с 29 октября по 6 ноября 2023 

года 

-  зимние каникулы (12 календарных дней) с 30 декабря 2023 года по 10 

января 2024 года 

-  весенние каникулы (9 календарных дней) с 23 марта по 31 марта 2024 года 

 

Праздничные дни в 2023-2024 учебном году: 

 04.11.2023 – День народного единства 

 07.01.2024 – Рождество 

 23.02.2024 – День защитника Отечества 

 08.03.2024 – Международный женский день 

 01.05.2024 – День Весны и Труда 

 09.05.2024 – День Победы 

 
 

  



5. Тематическое планирование 

  

N 

п/п 

дата Тема занятия Кол-во 

часов 

Форма занятия Фор

ма 

конт

роля 

1  Правила ОТ. 

Знакомство со средой.  

2 теоретическое 

занятие 

1 

2  Создание первой программы 2 практическое 

занятие 

1 

3  Рассмотрение циклов 2 теоретическое 

занятие 

1 

4  Создание простого 

мультфильма 

2 практическое 

занятие 

1 

5  Движение по заданной 

траектории 

2 практическое 

занятие 

1 

6  Работа с костюмами.  2 практическое 

занятие 

1 

7  Первая игра на Scratch 2 практическое 

занятие 

1 

8  Взаимодействие героев 2 теоретическое 

занятие 

1 

9  Изучение правил 

взаимодействия двух героев 

2 теоретическое 

занятие 

1 

10  Введение нового персонажа. 2 практическое 

занятие 

1 

11  Построение взаимодействия с 

другим персонажем. 

2 практическое 

занятие 

1 

12  Программирование действий 

нового персонажа 

2 практическое 

занятие 

1 

13  Игра с двумя и более 

уровнями 

2 практическое 

занятие 

1 

14  Смена локаций. 2 теоретическое 

занятие 

1 

15  Смена локации и движение 

далее по сюжету. 

2 теоретическое 

занятие 

1 

16  Трансформация старых 

персонажей. 

2 практическое 

занятие 

1 

17  Копирование персонажей. 2 практическое 

занятие 

1 

18  Исчезание персонажей.  2 практическое 

занятие 

1 

19  Удаление старых персонажей 2 практическое 

занятие 

1 



20  Использование математики 2 теоретическое 

занятие 

1 

21  Введение в игру счета 2 практическое 

занятие 

1 

22  Подсчет очков 2 практическое 

занятие 

1 

23  Использование условий. 2 теоретическое 

занятие 

1 

24  Использование условий. 2 практическое 

занятие 

1 

25  Изучение операций 

дублирования и 

клонирования 

2 теоретическое 

занятие 

1 

26  Добавление эффектов 2 теоретическое 

занятие 

1 

27  Задание определенных 

действий. 

2 практическое 

занятие 

1 

28  Построение взаимодействия 

между определенными 

действиями. 

2 практическое 

занятие 

1 

29  Создание собственных 

предметов и персонажей 

2 теоретическое 

занятие 

1 

30  Рисование. 2 практическое 

занятие 

1 

31  Создание собственноручно 

нарисованных персонажей и 

добавление в программную 

среду и в приложение.  

2 практическое 

занятие 

1 

32  Действия с собственноручно 

нарисованными 

персонажами. 

2 практическое 

занятие 

1 

33  Создание игры-викторины. 

Подробная запись правил 

игры. 

2 теоретическое 

занятие 

1 

34  Составление списка 

вопросов, составление списка 

вариантов ответов.  

2 теоретическое 

занятие 

1 

35  Тестирование игры.  2 практическое 

занятие 

1 

36  Презентация итоговых 

проектов 

2 практическое 

занятие 

1 

 

  



6. Формы аттестации и контроля 

 

Для определения результативности освоения программы используются 

следующие виды контроля:  

 текущий контроль (на каждом занятии, ученики презентуют свои работы,);  

 промежуточная аттестация (оценка качества освоения учащимися учебного 

материала по итогам учебного периода).  

Промежуточная аттестация проходит в конце года в форме защиты проекта (игра, 

мультфильм) 

 

 

  



7. Оценочные материалы 

Для определения степени освоения программ используется следующие критерии 

оценивания проектов 

Критерий  Требование Балл 

1.Самостоятельно

сть в выборе 

сценария проекта 

и определении 

путей её создания 

 

 

 

максимум 3 балла 

1.Сценарий проекта и пути создания 

самостоятельно не выявлены  

0 

2.Сценарий проекта составлен с помощью 

руководителя, самостоятельно определён один 

из возможных путей создания  

1 

3.ценарий проекта составлена с незначительной 

помощью руководителя, самостоятельно 

определены не менее двух возможных путей 

создания работы, продемонстрирована 

способность приобретать новые знания и /или 

осваивать новые способы действий, достигать 

более глубокого понимания  

2 

4. Сценарий проекта и пути создания выявлены 

самостоятельно, продемонстрирована 

способность на этой основе приобретать новые 

знания и /или достигать более глубокого 

понимания проблемы  

3 

2.Планирование 

путей создание 

проекта 

 

 

максимум 3 балла 

1.План достижения цели отсутствует  0 

2.Имеющийся план не обеспечивает достижения 

поставленной цели  

1 

3.Краткий план состоит из основных этапов 

проекта цели. 

2 

4.Развёрнутый план состоит из основных этапов 

и всех необходимых промежуточных шагов по 

достижению цели. 

3 

3. Качество проектного продукта 

 

 

максимум 

7 баллов, 

баллы 

суммирую

тся 

3.1.Соответствие 

заявленным 

целям 

1. Проектный продукт отсутствует  0 

2. Проектный продукт не соответствует 

изначальному замыслу (соответствие 

заявленным целям, эстетика, удобство 

использования)  

1 

 3.Проектный продукт соответствует 

заявленным целям по одному показателю  

2 

 4. Проектный продукт соответствует 

заявленным целям по двум показателя 

3 

5. Проектный продукт соответствует 4 



заявленным целям по 3-м показателям 

3.2.Практическая 

значимость 

продукта 

1. Проектный продукт имеет практическую 

значимость  

1 

2. Проектный продукт имеет практическую 

значимость, может быть использован 

неоднократно  

2 

3. Проектный продукт имеет высокую 

практическую значимость, может быть 

использован неоднократно\ 

3 

4. Качество проведённой презентации  максимум 

10 баллов, 

баллы 

суммирую

тся 

4.1.Характеристи

ка выступления 

1. Автор молча презентует проект  1 

 2.Автор часто запинается при презентации 

проекта 

2 

 3.Автор свободно и последовательно 

презентует проект  

3 

4.2 Речь 
 
 
 
 

1. Последовательность и логичность 

нарушаются  

1 

2.Изложение последовательно и логично 2 

3.Отсутствие в речи слов, затрудняющих 

восприятие 

3 

4.Дикция (отчётливое произношение) 4 

4.3 Ответы на 

вопросы 

1.Неразвёрнутый неаргументированный ответ  1 

2.Развёрнутый аргументированный ответ 2 

4.4 Регламент 1.Выступление в рамках регламента 1 

 

Отличная работа: 23 — 20 баллов.  

Хорошая работа: 19 — 14 баллов. 

Удовлетворительная работа: 13 — 8.  

Проект нуждается в доработке: 6 — 4. 

По итогам защиты проекта выставляется зачет/незачет. 

Зачет – 8 -23 балла. Незачет – 6-4 баллов. 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. Методическое обеспечение 



 Методы обучения 

 Эффективность обучения зависит от организации занятий, проводимых с 

применением следующих методов по способу получения: 

  Объяснительно–иллюстративный – предъявление информации различными 

способами (объяснение, рассказ, беседа, инструктаж, демонстрация и др.);  

 Проблемный – постановка проблемы и самостоятельный поиск её решения 

обучающимися;  

 Программированный – набор операций, которые необходимо выполнить в ходе 

выполнения практических работ (форма: создание определенных мультфильмов, 

игр);  

 Репродуктивный – воспроизводство знаний и способов деятельности (форма: 

беседа, упражнения по аналогу); 

  Частично–поисковый – решение проблемных задач с помощью педагога;  

 Поисковый – самостоятельное решение проблем;  

 Метод проблемного изложения – постановка проблемы педагогом, решение ее 

самим педагогом, соучастие обучающихся при решении.  

УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ  

Требования к минимальному материально-техническому обеспечению 

Техническое оснащение программы:  

Программная среда Scratch Оборудование лаборатории: 

 – посадочные места по количеству обучающихся; 

 – рабочее место преподавателя; 

 – компьютеры с лицензионным обеспечением; 

 - один компьютер на одного учащегося.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. Организационно-педагогические условия реализации ДООП 



 

Для успешной реализации программы имеются все необходимые условия: 

 материально-технические: 

 оборудованный компьютерный учебный кабинет (компьютеры с 

программным обеспечением, проектор, экран, акустические колонки, 

наушники); 

 кадровые: 

 педагог дополнительного образования;  

 информационные: 

 учебно-методическая литература для детей и педагога. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



10. Список литературы 

9.1.Список литературы для педагога:  

1. Авторская программа курса по выбору «Творческие задания в среде 

программирования Scratch» Ю.В.Пашковской 5-6 классы, которая входит в 

сборник «Информатика. Программы для образовательных организаций: 2-11 

классы» / составитель М.Н. Бородин. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 

2015.  

2. Иллюстрированное руководство по языкам Scratch и Python 

«Программирование для детей»/К. Вордерман, Дж.Вудкок, Ш.Макаманус и 

др.; пер. с англ.С.Ломакин. – М.:Манн, Иванов и Фербер, 2015. 

3. Т.Е. Сорокина, поурочные разработки «Пропедевтика программирования со 

Scratch» для 5-го класса, 2015 г. 

4. Учебно-методическое пособие. Проектная деятельность школьника в среде 

программирования Scratch. /В.Г. Рындак, В.О. Дженжер, Л.В. Денисова. - 

Оренбург - 2009 

 

9.2. Список литературы для детей: 

1. Голиков Денис, Голиков Артем. Книга юных программистов на Scratch., М. 

2013 г. 

 

 

 
 

 


