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Раздел 1 «Комплекс основных характеристик программы» 

 

1. Пояснительная записка 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Увлекательное программирование на Scratch» (далее –  Программа) 

разработана СОГБОУ «Смоленский областной образовательный комплекс – 

Лицей-интернат «Феникс» (далее – Учреждение) на основе и с учетом: 

 

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

Федерации; 

2. Указ Президента Российской Федерации «О национальных целях развития 

Российской Федерации на период до 2030 года»; 

3. Концепция развития дополнительного образования до 2030 года (утверждена 

распоряжением Правительства РФ от 31.03.2022 № 678-р); 

4. Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 

года (утверждена распоряжением Правительства Российской Федерации от 

29.05.2015 № 996-р); 

5. План мероприятий по реализации в 2021-2025 годах Стратегии развития 

воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года (утвержден 

распоряжением Правительства Российской Федерации от 12.11.2020 № 2945-

р); 

6. Приказ Министерства образования и науки Российской Федерации от 

23.08.2017 № 816 «Об утверждении Порядка применения 

организациями, осуществляющими образовательную деятельность, 

электронного обучения, дистанционных образовательных технологий при 

реализации образовательных программ»; 

7. Приказ Министерства просвещения Российской Федерации от 27 июля 

2022г. № 629 «Об утверждении порядка организации осуществления 

образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным 

программам»; 

8. Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 

28.09.2020 № 28«Об утверждении СП 2.4.3648-20 «Санитарно-

эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, 

отдыха и оздоровления детей и молодежи»; 

9. Письмо Минобрнауки России от 18.11.2015 N 09-3242 "О направлении 

информации" (вместе с "Методическими рекомендациями по 

проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая 

разноуровневые программы)"); 

Направленность программы – техническая.  

Scratch– это творческая среда, разработанная специально для развития 

мышления, творческих и исследовательских способностей детей и подростков.   

Программа Scratch имеет понятный интерфейс, встроенный графический 

редактор, меню готовых программ (кирпичиков), широкие возможности работы 

с мультимедийными объектами. 

 

 



3  

Актуальность и педагогическая целесообразность Программы.  

Актуальность программы заключается в том, что среда Scratch позволяет 

формировать 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 России. 

Именно в настоящее время имеет смысл рассматривать программы с открытым 

кодом, что позволяет сформировать у учащихся более широкое представление о 

возможностях работы с цифровой техникой. 

Педагогическая целесообразность данной образовательной программы 

состоит в том, что изучая программирование в среде Scratch, у обучающихся 

формируется не только логическое мышление, но и навыки работы с 

мультимедиа; создаются условия для активного, поискового учения, 

предоставляются широкие возможности для разнообразного программирования. 

Новизна и отличительные особенности Программы. 

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. 

Отличительная особенность данной образовательной программы состоит в том, 

что мультимедийная среда Scratch позволяет сформировать у детей интерес к 

программированию, отвечает всем современным требованиям объектно- 

ориентированного программирования.  

Адресат программы: Возраст обучающихся, участвующих в реализации 

программы 10-12 лет. 

Уровень Программы. Объем и срок освоения Программы. 

Программа реализуется на базовом уровне. Срок освоения Программы - 1 год. 

Общий объем программы составляет 102 часа. 

Форма обучения – очная. 

Особенности организации образовательного процесса. 

групповая, индивидуальная. Программа рассчитана на: 

- индивидуализацию образовательного процесса и возможность работать в 

группе, паре или индивидуально при желании; 

- создание условий для проявления особенностей, выявление и развитие 

творческой и поисковой активности; 

- обеспечение ситуации успеха каждому участнику объединения через учёт его 

индивидуальных особенностей;  

- многообразие видов активной познавательной деятельности обучающихся; 

- организацию атмосферы эмоционального благополучия, комфорта, 

сотрудничества, стимуляция активной коммуникации. 

Формы занятий:  

В данной программе используется индивидуальная, групповая и 

фронтальная формы занятий. 
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Формы и методы работы. 

Основной вид деятельности – игра. Также на занятиях практикуется учебная, 

познавательная и творческая деятельность. 

Содержание практических занятий ориентировано не только на овладение 

обучающимися навыками программирования, но и на подготовку их как 

грамотных пользователей ПК; формированию навыков участия в 

дистанционных конкурсах и олимпиадах, умений успешно использовать 

навыки сетевого взаимодействия. 

Режим занятий, периодичность и продолжительность занятий. 

Общее количество часов в год – 102 часа. Продолжительность занятий 

исчисляется в академических часах - 45 минут. Между занятиями установлены 

10-минутные перемены. Недельная нагрузка - 3 часа. 

 
2. Цель и задачи программы: 

Цель программы: 

- развитие логического мышления, творческого и познавательного 

потенциала подростка; 
Задачи: 

Образовательные: 

Овладение базовыми понятиями объектно-ориентированного 

программирования и применение их при создании проектов в визуальной среде 

программирования Scratch; 

Приобщение обучающихся к новым технологиям, способным помочь им в 

реализации собственного творческого потенциала; 

Развитие познавательной деятельности учащихся в области новых 

информационных технологий; 

Совершенствование навыков работы на компьютере и повышение интереса к 

программированию. 

Развивающие: 

Способствование развитию логического мышления, памяти и умению 

анализировать; 

Создание условия для повышения самооценки обучающегося, реализации его 

как личности; 

Формирование потребности в саморазвитии; Развитие познавательной 

самостоятельности. 
Воспитательные: 

Формирование культуры и навыков сетевого взаимодействия; Способствование 

развитию творческих способностей и эстетического вкуса подростков; 

Способствование развитию коммуникативных умений и навыков 

обучающихся. 

3. Содержание Программы 

Раздел 1. Знакомство с программной средой Scratch 

Свободное программное обеспечение. Авторы программной среды Scratch. 

Параметры для скачивания и установки программной среды на домашний 

компьютер. 

Основные элементы пользовательского интерфейса программной среды 

Scratch. Внешний вид рабочего окна. Блочная структура систематизации 



5  

информации. Функциональные блоки. Блоки команд, состояний, программ, 

запуска, действий и исполнителей. Установка русского языка для Scratch. 

Создание и сохранение документа. Понятия спрайта, сцены, скрипта. Очистка 

экрана. 

Основной персонаж как исполнитель программ. Система команд исполнителя 

(СКИ). Блочная структура программы. Непосредственное управление 

исполнителем. 

Библиотека персонажей. Сцена и разнообразие сцен, исходя из библиотеки 

данных. Систематизация данных библиотек персонажей и сцен. Иерархия в 

организации хранения костюмов персонажа и фонов для сцен. Импорт 

костюма, импорт фона. 
Раздел 2. Компьютерная графика 

Компьютерная графика. Векторные и растровые графические редакторы. 

Встроенный растровый графический редактор. Основные инструменты 

графического редактора — кисточка, ластик, заливка (цветом или 

градиентом), рисование линий, прямоугольников, квадратов, эллипсов и 

окружностей, выбор фрагмента изображение и отражение его по горизонтали 

или вертикали, использование инструмента печать для копирование 

выделенной области изображения, работа с текстом. Масштаб фрагмента 

изображения. Палитра цветов, установка цвета переднего плана и фона, выбор 

цвета из изображения с помощью инструмента пипетка. Изменение центра 

костюма. Изменение размера костюма. 

Основные возможности изменения внешнего вида исполнителя:  

1) использование встроенной библиотеки данных путём импорта её элемента; 

2) редактирование выбранного элемента с помощью инструментов 

встроенного растрового графического редактора;  

3) создание собственных изображений в других программах (например, 

LibreOfficeDraw) и импортирование их в программную среду Scratch. 

Знакомство с основными графическими примитивами векторного редактора 

LibreOfficeDraw. Возможность создания геометрических фигур без 

внутренней заливки, но с текстовым блоком внутри. Стрелки, их направление. 
Раздел 3. Алгоритмы и исполнители 

Алгоритм. Понятие алгоритма как формального описания 

последовательностидействийисполнителя,приводящихотисходныхданных к 

конечному результату. Схематическая запись алгоритма. Использование 

геометрических фигур для схематической записи алгоритма. Создание блок- 

схем в свободном векторном редакторе Libre Office Draw. 
Линейные алгоритмы 

Основные признаки линейного алгоритма. Схематическое описание линейного 

алгоритма. Геометрические примитивы, используемые для описания 

линейного алгоритма. 

Программное управление исполнителем. Создание программ для перемещения 

исполнителя по экранному полю. Понятие поворота исполнителя в 

определенное направление. Прямой угол. Поворот исполнителя на прямой 

угол по часовой стрелке и против часовой стрелки. 

Создание программ для рисования линий. Изменение цвета и толщины 

рисуемой линии. Особенности пунктирной линии. Написание программы для 
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исполнителя, чтобы он оставлял пунктирную линию при перемещении по 

экранному полю. 

Прямоугольник, квадрат — основные черты. Написание программ для 

движения исполнителя вдоль сторон квадрата, прямоугольника. Внесение 

изменений в программу рисования квадрата, если необходимо получить 

другой размер стороны квадрата. 
Прерывание программы. 

Циклические алгоритмы 

Многократное повторение команд как организация цикла. Особенности 

использования цикла в программе. Упрощение программы путём сокращения 

количества команд при переходе от линейных алгоритмов к циклическим. 
Схематическая запись циклического алгоритма. 

Типы циклических алгоритмов. Основные конструкции программной среды, 

используемые для написания программ исполнителям с применением циклов. 

Конечный цикл. Сокращение программы для исполнителя, рисующего линии, 

квадраты, прямоугольники при использовании цикла. Программа исполнителя 

для рисования нескольких однотипных геометрических фигур, например, 

нескольких квадратов из одной вершины, но с различным значением стороны. 

Конструкции программной среды спрятаться/показаться. 

Выполнение программы исполнителем, не показанным на поле выполнения 

программы. 

Написание и отладка программ с применением конструкции цикл в цикле. 

Бесконечный цикл. Повторяющаяся смена внешности исполнителя для 

имитации движения персонажа. Использование бесконечного цикла для 

создания анимации. 

Получение различного эффекта воспроизведения программы при изменении 

костюма исполнителя Scratch. 

Параллелизм в программной среде 

Использование нескольких исполнителей. Копирование программы одного 

исполнителя другим. Выполнение одинаковых программ разными 

исполнителями с использованием различных начальных условий. Параллельное 

выполнение одинотипных действий. Принцип суперкомпъютерных технологий. 

Таймер для вычисления времени выполнения программы. Уменьшение 

показаний таймера при использовании параллельных вычислений. 

Интерактивность программ. Возможность организации диалога между 

исполнителями. Операторы для слияния текстовых выражений. 

Взаимодействие исполнителей путём касания друг друга или цвета. 

Использование сенсоров при взаимодействии исполнителей. Задержка 

выполнения программы. 

Работа исполнителей в разных слоях изображения. 

Ветвление в алгоритмах 

Использование ветвления при написании программ. Короткая форма. Полная 

форма условного оператора. Конструкции ветвления для моделирования 

ситуации. 

Цикл пока. Повторение команд исполнителя при выполнении определенного 

условия. 

Последовательное выполнение фрагментов программы разными 
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исполнителями 

Типы исполнителей программной среды Scratch. Системы команд 

исполнителей. Различные системы команд для разных типов исполнителей. 

Управление событиями. Передача сообщений исполнителям для выполнения 

определенной последовательности команд. 

Передача управления между различными типами исполнителей.   

Раздел 4. Проектная деятельность и моделирование процессов и систем 

Мультимедийный проект. Описание сюжетных событий. Анимация. 

Создание эффекта  анимации с помощью последовательной смены 

изображений. Имитационные модели. Интерактивные проекты. Игры. 

 

Учебный план 

 
№ п/п Название 

раздела/темы 

Количество часов Формы контроля 

теория практика всего 

1 Знакомство с 

программной средой 

Scratch 

10 20 30 Устный опрос, 

практическое задание 

2 Компьютерная 

графика 

10 24 34 Устный опрос, 

практическое задание 

3 Алгоритмы и 

исполнители 

10 22 32 Устный опрос, 

практическое задание 

4 Проектная 

деятельность и 

моделирование 

процессов и систем 

 6 6 Устный опрос, 

практическое задание, 

проект 

 Итого:  30 72 102  

 

Планируемые результаты освоения Программы: 

личностные результаты, формируемые в процессе освоения 

программы - это: 

формирование ответственного отношения к учению, способности довести до 

конца начатое дело на примере завершённых творческих учебных проектов; 

формирование способности к саморазвитию и самообразованию средствами 

информационных  технологий на основе, приобретённой благодаря 

иллюстративной среде программирования мотивации к обучению и 

познанию; 

развитие опыта участия в социально значимых проектах, повышение уровня 

самооценки, благодаря реализованным проектам; 

формирование коммуникативной компетентности в общении и 

сотрудничестве со сверстниками в процессе образовательной, учебно- 

исследовательской и проектной деятельности, участия в конкурсах и 

конференциях различного уровня; 

формирование целостного мировоззрения, соответствующего современному 

уровню развития информационных технологий; 

формирование осознанного позитивного отношения к другому человеку, его 

мнению, результату его деятельности; 

развитие эстетического сознания через творческую деятельность на базе 
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иллюстрированной среды программирования. 

К основным метапредметным результатам (осваиваемым обучающимися 

межпредметным понятиям и универсальным учебным действиям, 

способности их использования как в учебной, так и в познавательной и 

социальной практике), формируемые в процессе освоения программы, 

можно отнести: 

умение самостоятельно ставить и формулировать для себя новые задачи, 

развивать мотивы своей познавательной деятельности; 

умение самостоятельно планировать пути решения поставленной проблемы 

для получения эффективного результата, понимая, что в программировании 

длинная программа не значит лучшая программа; 

умение оценивать правильность решения учебно-исследовательской задачи; 

умение корректировать свои действия, вносить изменения в программу и 

отлаживать её в соответствии с изменяющимися условиями; 
владение основами самоконтроля, принятия решений; 

умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели и 

схемы для решения учебно-исследовательских и проектных работ; 
ИКТ-компетенцию; 

умение сотрудничества и совместной деятельности со сверстниками в 

процессе проектной и учебно-исследовательской деятельности. 

Основные предметные результаты, формируемые в процессе 

изучения программы направлены на: 

Осознание значения математики и информатики в повседневной жизни 

человека; 
формирование представлений об основных предметных понятиях — 

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

развитие логических способностей и алгоритмического мышления, умений 

составить и записать алгоритм для конкретного исполнителя, знакомство с 

основными алгоритмическими структурами — линейной, условной и 

циклической; 
развитие представлений о числах, числовых системах; 

овладение символьным языком алгебры, умение составлять и использовать 

сложные алгебраические выражения для моделирования учебных проектов, 

моделировать реальные ситуации на языке алгебры; 

развитие пространственных представлений, навыков геометрических 

построений и моделирования таких процессов, развитие изобразительных 

умений с помощью средств ИКТ; 

формирование информационной и алгоритмической культуры, развитие 

основных навыков использования компьютерных устройств и программ; 

формирование умения соблюдать нормы информационной этики и права. 

 

Условия реализации Программы: 

Программа предполагает, что учащиеся владеют навыками работы с 

клавиатурой, мышью, приемами работы с графическими изображениями, 

умеют сохранять работы, знают логическую структуру диска, программа 

не требует первоначальных знаний в области программирования. 

    2. Формы аттестации. 
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Текущий контроль усвоения материала планируется осуществлять 

путем устного и письменного опроса, в виде различных тестов, в том 

числе в электронном виде, самостоятельных, практических и творческих 

работ;путем использования игровой формы проведения контроля знаний 

в виде ребусов, кроссвордов, конкурсов. 

Итоговый контроль – в виде конкурсов, защиты и представления 

творческих работ. 

3. Оценочные материалы. 

Диагностическая карта, протоколы промежуточных и итоговых аттестаций. 
 
4. Методический материал. 

  

Литературадля педагога: 

1. Модуль «Пропедевтика программирования со Scratch», Сорокина 

Т.Е; Рындак В. Г., Дженжер В. О., Денисова Л. В. Проектная деятельность 

школьника в среде программирования Scratch. — Оренбург: Оренб. гос. 

ин-т. менеджмента, 2009. 

2. «Пропедевтика идей параллельного программирования в 

среднейшколе при помощи средыScratch», В.Г. Рындак, В.О. Джинжер, 

Л.В. Денисова; 

3. «Раннее обучение программирование в среде Scratch», В.Г. Рындак, 

В.О. Джинжер, Л.В. Денисова; 
Литературадля учащегося: 

Творческиезаданиявсреде Scratch:рабочаятетрадьдля5-6классов/Ю.В. 

Пашковская. – М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2014. – 200 с.: ил. 
Интернетресурсы: 

http://scratch.mit.edu– официальный сайт Scratch 

http://letopisi.ru/index.php/Скретч - Скретч в Летописи.ру 

http://setilab.ru/scratch/category/commun-УчитесьсоScratch 

http://scratch.mit.edu/
http://letopisi.ru/index.php
http://setilab.ru/scratch/category/commun

