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Раздел 1. Комплекс основных характеристик программы 

1.1. Пояснительная записка 

Образовательная      программа      дополнительного      образования     

детей «Программирование на языке Scratch» разработана на основе рабочей 

программы основного общего образования «Информатика» 5 класс, Москва, 

2020 год. 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа по 

шахматам «Программирование на языке Scratch» составлена в соответствии с: 

- Распоряжение Департамента образования Владимирской области 

«Об утверждении Правил персонифицированного финансирования 

дополнительного образования детей во Владимирской области» (от 28.04.2020 

г. № 475); 

- Распоряжение Департамента образования Владимирской области 

«Об утверждении Плана работы и целевых показателей концепции развития 

дополнительного образования детей Владимирской области до 2030 года» (от 

02.08.2022 г. № 735-р). 

Актуальность 

Сегодня наука и технология развиваются столь стремительно, что 

образование зачастую не успевает за ними. Одним из самых известных 

неформальных способов организации любой 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 
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её реализации. Быть успешным в такой среде становится проще. Scratch можно 

рассматривать как инструмент для творчества, оставив программирование на 

втором плане. Школьники могут сочинять истории, рисовать и оживлять на 

экране придуманных ими персонажей, учиться работать с графикой и звуком. 

Изучение Scratch может серьезно помочь школьникам освоить азы 

алгоритмизации и программирования, а полученные знания пригодятся для 

дальнейшего и более серьезного изучения программирования. Работа в среде 

Scratch ведется так же, как средство подготовки учащихся к всевозможным 

конкурсам и выставкам по данной тематике, которые в настоящее время 

набирают большие обороты. 

Образовательная      программа      дополнительного      образования     

детей «Программирование на языке Scratch» имеет техническую 

направленность с применением развивающих технологий в обучении и 

рассчитана для детей с 8 до 11 лет. Группы формируются по 8-12 человек. 

Сроки реализации программы. 

Обучение по данной программе проходит в течение одного года. 

Количество часов на освоение программы – 36 часов. 

Форма обучения: очно-заочная. 

Формы организации образовательного процесса: фронтальные, 

групповые, индивидуальные, индивидуально-групповые, практикумы; урок-

консультация, урок-практическая работа, уроки с групповыми формами 

работы, уроки-конкурсы. 

Срок освоения программы: 1 год. 

Количество часов в год – 36 

Количество учебных недель - 18 

Количество часов в неделю – 2 часа в неделю через неделю. 

Продолжительность занятий: 2 академических часа. 

1.2. Цель и задачи программы 

Цель программы: 



5  

Воспитание творческой личности, обогащенной общетехническими 

знаниями и умениями, развитие индивидуальных творческих способностей, 

интереса к науке и технике. 

Задачи программы: 

Обучающие: 

- овладеть навыками составления алгоритмов; 

- изучить функциональность работы основных алгоритмических 

конструкций; 

- сформировать представление о профессии «программист»; 

- сформировать навыки разработки 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. 

1.3. Содержание программы 

Учебный план 
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№ 

п/п 
Наименование разделов и тем 

Количество часов Формы 

контроля всего теория практи

ка 

1 
Вводное занятие 1 0,5 0,5 Беседа 

Тестирование 

2 

Знакомство со средой программирования 

Scratch 

1 1   

3 Кейс 1. Научи кота бегать и мяукать. 1 1   

4 

Кейс 2. Рисуем разноцветные лужи и облака 

для прогулки кота. 

1 1   

5 Кейс 3. Свободное рисование 1 1   

6 
Кейс 4. Запиши мой алгоритм! 1 0,5 0,5  

7 
Кейс 5. Что бывает полосатое? 3 1 2 Практическая 

работа 

8 

Кейс 6. Создай картинку из квадратов. 

 

2 0,5 1,5 Практическая 

работа  

9 
Кейс 7. Мой необычный дом. 

 

5 2 3 Практическая 

работа 

10 

Кейс 8. Мини-проект «Смена времени суток». 

 

1  1 Защита мини-

проекта 

11 
Кейс 9. Мини-проект «Часы с кукушкой». 

 

1 0,5 0,5 Практическая 

работа 

12 

Кейс 10. Мини-проект «Шарики в лабиринте» 

 

5 2 3 Защита мини-

проекта 

13 
Кейс 11. Мини-проект «Дорога». 3 1 2 Защита мини-

проекта 

14 

Кейс 12. Игра «Лабиринт» 

 

2 1 1 Практическая 

работа 

15 
Кейс 13. Исследование времени выполнения 

программ. 

2 1 1 Практическая 

работа 

16 

Кейс 14. Мини-проект «Викторина». 

 

3 1 2 Защита мини-

проекта 

17 
Кейс 15. Итоговый проект 2  2 Защита 

проекта 

18 

Заключительное занятие 1 1  Беседа 

Тестирование 

 Всего: 36 16 20  

 

Содержание учебного плана 

Занятие 1. Вводное занятие.  

Занятие 2. Знакомство со средой программирования Scratch. 

 Свободное программное обеспечение. Авторы программной среды 

Scratch. Параметры для скачивания и установки программной среды на 

домашний компьютер. Основные элементы пользовательского интерфейса 
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программной среды Scratch. Внешний вид рабочего окна. Блочная структура 

систематизации 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. 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. 

Кейс 1. Научи кота бегать и мяукать. 

Занятие 3. Исполнитель Scratch, цвет и размер пера. 

Понятие ИСПОЛНИТЕЛЯ. 

Команды управления пером: «Опустить перо», «Поднять перо», 

«Очистить», «Установить цвет пера», «Установить размер пера. 

Кейс 2. Рисуем разноцветные лужи и облака для прогулки кота.  

Занятие 4. Основные инструменты встроенного графического 

редактора программной среды SCRATCH. 

Инструменты растрового графического редактора — кисточка, ластик, 

заливка, квадрат, круг, линия. 

Копирование, поворот, горизонтальное отражение, вертикальное 

отражение во встроенном редакторе программной среды Scratch. 

Командный блок внешность (фиолетовый) — команды начальной 

установки эффекта цвет «Установить эффект цвет в значение 0 и команда 

начальной установки размера «Установить размер 100%». 

Команды: «Изменить цвет эффект на _», «Изменить размер на_» 

Командный блок управления пером (зелёный) — команда «Печать» для 

копирования графического изображения исполнителя в нужном месте экрана. 

Эффекты, которые могут быть применены к графическим изображениям 

действующего исполнителя. 

В графическом редакторе можно создавать сложные графические 

изображения, почти не прикладывая собственных усилий, а лишь правильно 
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применяя встроенные возможности программной среды. 

Кейс 3. Свободное рисование 

Придумай, чем можно дополнить проект с прошлого урока (Нарисовать 

дерево? Воздушный шар? Дом?) и реализуй это. 

Занятие № 5. Алгоритм. Линейный алгоритм. Создание блок-схемы. 

Основные графические примитивы векторного редактора 

LibreOffice.Draw. 

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. 

Алгоритм, блок-схема как способ записи.  

Кейс 4. Запиши мой алгоритм! 

Ребята разбиваются на пары, в паре формулируют друг другу какую-то 

повседневную задачу, для решения которой нужен линейный алгоритм, 

придумывают этот алгоритм и рисуют блок-схему для задачи, заданной им 

напарником. 

Занятие № 6. Линейный алгоритм. Рисование линий исполнителем 

Scratch. 

Решение поставленной задачи в виде последовательного выполнения 

команд. 

Создание блок-схемы линейного алгоритма средствами редактора 

векторной графики. 

Последовательное выполнение команд. 

Изменение параметров пера. 

Кейс 5. Что бывает полосатое? 

Придумайте линейный алгоритм для создания полосатого объекта 

(заранее придумайте, что это будет – шарф, зебра, забор?) Создайте блок-

схему этого алгоритма и реализуйте алгоритм в среде Scratch. 
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Занятие № 7. Линейный алгоритм. Исполнитель Scratch рисует 

квадраты и прямоугольники линейно. 

Создание алгоритма для рисования исполнителем квадрата путем 

последовательного выполнения команд. 

Рисование линейного алгоритма, состоящего из двух колонок блоков 

команд. 

Использование векторного редактора офисного пакета LibreOffice в 

качестве инструмента для создания блок-схем. 

Выбор нужного значения из предлагаемого списка вариантов. Отладка 

программы для получения верного результата. 

Команда «повернуть в направление». 

Пошаговое выполнение программы для её отладки. Центр костюма 

исполнителя Scratch. 

Занятие №8. Конечный цикл. Scratch рисует квадраты, линии. 

Сохранение готовых программ для дальнейшего использования. 

Рисование блок-схемы циклического алгоритма. Использование 

векторного редактора офисного пакета LibreOffice в качестве инструмента 

для создания блок-схем; Использование команд поворота на прямой угол (90º) 

по часовой и против часовой стрелки; 

Использование циклического алгоритма для рисования исполнителем 

квадрата; 

Оптимизация линейного алгоритма за счёт использования циклической 

конструкции в программной среде Scratch; Команда открыть... из пункта меню 

File; 

Команда сохранить как... из пункта меню File; 

Циклический алгоритм; 

Блок-схема циклического алгоритма; 

Команды: «повернуться на 90º по часовой стрелке», 

«повернуться на 90º против часовой стрелки», «повторить _». 

Упражнение. Сравнение двух алгоритмов, рисующих квадрат.  
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Идти 100 шагов  

Повернуться на 90º   

Идти 100 шагов  

Повернуться на 90º 

Идти 100 шагов  

Повернуться на 90º  

Идти 100 шагов  

Повернуться на 90º 

Повторить 

Идти 100 шагов  

Повернуться на 90º 

 

 

 

 

Рекомендуется объяснить, что команды, обеспечивающие 

повторяющееся выполнение одной или нескольких команд называются 

циклическими, показать, что использование команды цикла всегда сокращает 

количество команд в программе, а значит делает её более красивой. В более 

короткой программе легче обнаружить ошибку или неточность. 

Занятие №9. Конечный цикл. Scratch рисует несколько линий и 

фигур. Копирование фрагментов программы. 

Использование операции цикла для решения учебных задач. 

Применение поворота на прямой угол (90º) при создании геометрических 

фигур и перемещении исполнителя. 

Оптимизация линейного алгоритма за счёт использования циклической 

конструкции в программной среде Scratch. 

Тело цикла. 

Конечный и бесконечный циклы. Блок-схема бесконечного цикла. Имя 

спрайта и костюма. 

Изменение костюма исполнителя. Копирование фрагмента программы. 

Команды: «Следующий костюм», «Перейти к костюму». 

Рекомендуется объяснить, что циклические конструкции могут 

применяться не только для рисования фигур. Например, в цикле можно менять 

внешность исполнителя. 

Кейс 6. Создай картинку из квадратов. 

Предложите ребятам нарисовать свою картинку из квадратов, может 
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быть, это будет лестница, может быть, ковер, может быть, что-то еще. 

Занятие №10. Циклический алгоритм. Цикл в цикле. Использование 

операции цикла в цикле для решения учебных задач. 

Использование поворота на прямой угол (90º) по часовой и против 

часовой стрелки. 

Оптимизация алгоритма за счёт использования конструкции 

«цикл в цикле». 

Блок-схема конструкции цикл в цикле. 

Например, расписание уроков составляется на неделю, в месяце в 

среднем четыре недели. Если расписание не меняется в течение учебного года, то 

получаем цикл из девяти месяцев по четыре недели с одинаковым 

расписанием. 

Упражнение. Использование циклов «повторить _» Нарисуйте 

квадраты, как показано на рисунке, используя конструкцию цикл в цикле. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



12  

Занятие №11. Цикл в цикле. Повторение пунктирной линии с 

поворотом. Блок-схема цикла. 

Использование конструкции «цикл в цикле». 

Создание и реализация алгоритма рисования квадрата несплошными 

линиями; 

Оптимизация алгоритма за счёт использования конструкции 

«цикл в цикле» в программной среде Scratch; 

Использование операции копирования внешности исполнителя путём 

копирования костюма. 

Несплошные линии. 

Алгоритм рисования несплошных линий с использованием циклических 

конструкций. 

Рисование квадрата несплошными линиями, используя конструкцию 

«цикл в цикле». 

При перемещении исполнителя можно рисовать линии отличные от 

сплошной. Эти возможности определяются использованием команд из блока 

ПЕРО. 

Кейс 7. Мой необычный дом. 

Предложите ребятам нарисовать дом и что-то рядом с ним, используя 

линейные и циклические алгоритмы, а также смену костюмов Исполнителя. 

Может быть, над домом будут звезды разного размера, а около дома будет 

пунктирная разноцветная дорога, или деревья разного размера. 

Занятие №12. Бесконечный цикл. Анимация исполнителя Scratch на 

основе готовых костюмов. 

Бесконечный цикл. 

Анимация исполнителя с помощью смены костюмов. Эффект «призрак». 

Изменение размера исполнителя. 

Интерактивное взаимодействие с исполнителем с помощью клавиатуры. 

Команды «спросить» и «думать». 

Занятие №13. Сцена как исполнитель. Создаем модель таймера. 
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Анимация сцены (фона). 

Синхронная анимация сцены и исполнителя. 

Занятие №14. Одинаковые программы для нескольких 

исполнителей. 

Анимация с помощью вращения. Дублирование исполнителей. 

При копировании исполнителей копируются и их скрипты. 

Использование одинаковых программ, но разных костюмов у исполнителей. 

Занятие №15. Параллельное выполнение действий несколькими 

исполнителями 

Дублирование исполнителей. Синхронное выполнение скриптов. 

При параллельном выполнении скриптов результат работы всех 

исполнителей получается гораздо быстрее, чем в тех задачах, когда работал 

один исполнитель. 

Занятие №16. Разбиение программы на части для параллельного 

выполнения исполнителями. Таймер. 

Планирование действий разных исполнителей во времени для решения 

общей задачи. 

Сенсор «таймер» Сброс «таймера» Команда «ждать до …» 

Кейс 8. Мини-проект «Смена времени суток». 

Создайте скрипт, в котором будет четыре сцены: «утро», 

«день», «вечер», «ночь». Используйте «таймер» для своевременного 

изменения сцен, своевременного запуска скриптов разных исполнителей. 

Занятие №17. Два исполнителя со своими программами. Мини-

проект «Часы с кукушкой». 

Координаты в Scratch. 

Команда «идти в x: _ y:_» (переместиться в точку с координатами (x,y)) 

Команда «плыть _ секунд в точку x: _ y:_» (плавно двигаться в точку с 

координатами (x,y)) 

Команды «спрятаться», «показаться». 

Кейс 9. Мини-проект «Часы с кукушкой». 
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Создайте сцену в виде часов, и три исполнителя: часовую стрелку, 

минутную стрелку и кукушку. Стрелки должны вращаться на циферблате. При 

наступлении каждого часа (т.е. в _ часов: 00 минут) должна появляться 

кукушка. 

Занятие №18. Алгоритмы с ветвлением. Условие ЕСЛИ. 

Еще из сказок мы знаем, что на камне было написано: «Налево пойдешь 

– коня потеряешь, направо пойдешь – себя не найдешь, прямо пойдешь – в 

сказку попадешь» 

Блок-схема алгоритма с ветвлением. 

Полная форма ветвления. Команда «если _ или» Неполная форма 

ветвления. Команда «если _» 

Сенсор «касается» (касания края, или другого спрайта, или указателя 

мыши)  

Кейс 10. Мини-проект «Шарики в лабиринте» 

Создайте сцену в виде биллиардного стола, на котором три шарика 

будут двигаться с разными скоростями и отталкиваться от бортиков. 

Занятие №19. Цикл с условием.  

Сенсор «касается цвета» Программируем отталкивание спрайта от стен 

Занятие №20. Цикл с условием. Исполнитель определяет цвет. 

Сенсор «касается цвета» 

Программируем поведение исполнителя в зависимости от цвета фона. 

Занятие № 21. Оператор случайных чисел. 

Команда «Выдать случайное число от _ до _». Случайные перемещения 

исполнителя в координатной плоскости. 

Случайное количество шагов. Случайные координаты. 

Поворот на случайный угол. 

Занятие №22. Перемещение исполнителей между слоями. 

Команда «Перейти в верхний слой» Команда «Перейти назад на _ слоев» 

Эффект «Призрак» 

Занятие №23. Действия исполнителей в разных слоях.  
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Кейс 11. Мини-проект «Дорога». 

Создайте сцену, на которой изображена дорога с двумя поло- 

сами, по обочинам дороги расположите кусты и деревья. По дороге 

должны двигаться автомобили. Правильно расположите автомобили, деревья 

и кусты по слоям. 

Занятие №24. Взаимодействие исполнителей. 

Исполнители касаются друг друга. Команда «Касается _» 

Поведение исполнителей при столкновении. 

Занятие №25. Последовательное выполнение команд 

исполнителями. 

Команда «Передать» Команда «Когда я получу» 

Связи между программами разных исполнителей. 

Занятие №26. Программирование клавиш. Мини-проект 

«Лабиринт» 

Взаимодействие пользователя с программой. Клавиши управления 

перемещением исполнителя Команда «Изменить значение x на _» 

Команда «Изменить значение y на _» 

Кейс 12. Игра «Лабиринт» 

Создайте сцену в виде лабиринта. С помощью клавиш со стрелками 

управляйте движением маленькой мышки. Мышка должна добраться до 

выхода, не задевая стенок лабиринта. В случае касания стенок мышка 

возвращается в исходную точку. 

Занятие №27. Управление событиями. 

Передача сообщений между исполнителями и фоном. Запуск программ 

после получения сообщения. 

Занятие №28. Координатная плоскость. Геометрические фигуры. 

Рисование геометрических фигур на координатной плоскости. 

Последовательное выполнение команд одним исполнителем. Параллельное 

выполнение команд несколькими исполнителями. 

Кейс 13. Исследование времени выполнения программ.  
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Создайте одного исполнителя, рисующего квадраты, как показано на 

рисунке. Затем создайте четыре исполнителя, которые будут параллельно 

рисовать по три квадрата. Сравните время работы в этих двух случаях. 

 

 

Занятие №29. Координатная плоскость. Переменные. 

Блок «Переменные» 

Рисование геометрических фигур на координатной плоскости с 

использованием переменных. 

Построение перпендикуляров к координатным осям. 

Занятие №30. Создание списков. 

Название списка. Элементы списка. Длина списка. 

Команда «Создать список». Выбор элемента списка. 

Кейс 14. Мини-проект «Викторина». 

Создайте проект «Викторина» в котором будет задано 10 вопросов. 

Правильный ответ надо выбрать из списка. В случае правильного ответа очки 

увеличиваются на единицу. В конце выставляется оценка: «отлично» за 9 или 

10, «хорошо» за 7 или 8, «удовлетворительно» за 5 или 6 правильных ответов. 

Занятие №31. Использование подпрограмм. 

Как сделать программу структурированной и более понятной. Команда 

«Передать _ и ждать» 

Команда «Играть звук _» Команда «Ноту _ играть _ тактов» 

Занятие №32. Сообщество Scratch. 

Scratch 2.0. Регистрация на сайте. Личный кабинет. 

Публикация проектов. 
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Занятие №33. Отладка программ с ошибками.  

http://scratch.mit.edu/projects/10437040 

http://scratch.mit.edu/projects/10437249  

http://scratch.mit.edu/projects/10437366 

http://scratch.mit.edu/projects/10437439 

http://scratch.mit.edu/projects/10437476 

Кейс 15. Итоговый проект. 

Занятие №34 - 35.  

Учащиеся самостоятельно или в парах выполняют индивидуальный 

проект, согласованный с учителем. Как итог, можно провести конкурс 

проектов. 

Занятие 36. Заключительное занятие. 

Подводится итог. Итоговое тестирование. 

1.4. Планируемые результаты 

 

УЧАЩИЕСЯ 

ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ ДОЛЖНЫ УМЕТЬ 

Что такое Scratch и его назначение. 

Основные базовые алгоритмические 

конструкции. Исполнитель и его 

система команд. Самодостаточные и 

открытые скрипты. Принцип создания 

анимации и движения объектов. 

Размещать объекты на сцене. Поворачивать их и 

масштабировать. 

Сцена. Текущие координаты объекта. 

Спрайт. Интерфейс программы 

Scratch. 

Вставлять стандартный фон из библиотечного 

модуля среды. Рисовать фон в графическом 

редакторе. Добавлять фон из файла. Создавать 

спрайты с помощью графического редактора 

среды Scratch. Загружать на сцену спрайты из 

стандартной коллекции Scratch. Вставлять 

спрайты из файлов. Центрировать костюм. 

Масштабировать спрайт. Удалять спрайты. 

 

Команды из ящиков движения, 

внешности, звука, рисования, 

контроля, сенсоров, операторов и 

переменных. События в проектах 

Scratch 

Создавать программы для движения спрайтов 

по сцене, для рисования различных фигур, 

имитации естественного движения героев в 

различных направлениях. Озвучивать как 

полностью проект, так и отдельные события 

внутри проекта. Создавать программы - с 

изменением последовательного выполнения 

скриптов при наличии условий, с 

http://scratch.mit.edu/projects/10437040
http://scratch.mit.edu/projects/10437249
http://scratch.mit.edu/projects/10437366
http://scratch.mit.edu/projects/10437439
http://scratch.mit.edu/projects/10437476
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использованием циклов с фиксированным 

числом повторений, с предусловием и 

постусловием. Использовать в программах 

операции сравнения данных, арифметические и 

логические действия над данными, сравнение 

данных из нескольких списков, глобальные и 

локальные переменные. Обрабатывать данные с 

выводом на экран конечного результата 

Принцип взаимодействия спрайтов 

через обмен сообщениями. 

Последовательные и параллельные 

потоки в программах Scratch 

Создавать Scratch-истории с взаимодействием 

нескольких исполнителей и неподвижных 

объектов, а так же с одновременной  и 

попеременной работой нескольких 

исполнителей. 

Виды компьютерных игр. Этапы 

создания компьютерных игр. 

Интерфейс игры. Адрес сообщества 

Scratch в Интернете. Авторские права. 

Поэтапно создавать компьютерную игру. 

Создавать программу для перемещения объекта 

по игровой карте в одном направлении и в 

пространстве из нескольких связанных между 

собой комнат. Разрабатывать интерфейс для 

Scratch проекта. Регистрироваться на сайте 

сообщества Scratch. Просматривать проекты 

сообщества и публиковать собственные 

проекты. 

Раздел 2. Комплекс организационно-педагогических условий 

2.1. Формы аттестации и оценочные материалы 

1. Тестирование 

2. Практические занятия 

3. Творческие мини-проекты 

При организации практических занятий и творческих проектов 

формируются малые группы, состоящие из 2-3 учащихся. Для каждой группы 

выделяется отдельное рабочее место, состоящее из ноутбука и наушников.  

Контроль обучающихся осуществляется в следующих формах: мини-

конференция по защите проектов, внутригрупповой конкурс (соревнования), 

презентация (самопрезентация) проектов обучающихся и др. Кроме того, 

проводится входное и выходное тестирование обучающихся. 

2.2. Условия реализации программы 

1. Материально-технические условия  

Реализация программы предполагает наличие учебного 

кабинета с автоматизированными рабочими местами обучающихся. 

Оборудование учебного кабинета: 

• комплект мебели для обучающихся; 
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• комплект мебели для преподавателя.  

Технические средства обучения: 

• Программа Scratch; 

• ноутбуки с предустановленным программным обеспечением; 

• доступ к сети Интернет; 

• интерактивная доска; 

• принтер; 

• сканер. 

2. Информационное обеспечение  

Перечень рекомендуемых учебных изданий, Интернет-ресурсов, 

дополнительной литературы. 

3. Методическое обеспечение 

Формы организации учебного занятия: 

- урок-консультация; 

- практикум; 

- урок-проект; 

- ролевая игра; 

- урок проверки и коррекции знаний и умений. 

- соревнование. 

4. Кадровое обеспечение программы: Шикерина Татьяна Сергеевна 

2.3. Календарно-учебный график 

Год 

обучения 

Дата 

начала 

занятий 

Дата 

окончания 

занятий 

Кол-во 

учебных 

Недель 

Кол-во 

учебных 

дней 

Кол-во 

учебных 

часов 

Режим занятий 

1 Сентябрь Май 18 18 36 через неделю по 

2 часа 

2.4. Список литературы 

1. Для педагога: 

1) Видеоуроки по Scratch [Электронный документ]/ 

Режим доступа http://www.youtube.com/ watch?v=vd20J2r5wUQ, cвободный 

2) Вордерман К. Иллюстрированное руководство по языкам Scratch 

и Python «Программирование для детей» [Текст]/ К. Вордерман, Дж.Вудкок, 

http://www.youtube.com/
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Ш.Макаманус и др.; пер. с англ.С.Ломакин. – М.:Манн, Иванов и Фербер, 

2015. 

3) Голиков Д.И. «Scratch для юных программистов» [Текст]/ Д.И.  

Голиков «БХВ-Петербург», Санкт-Петербург, 2017. 

4) Курс «Введение в Scratch» [Электронный документ]/ 

Режим доступа http://window.edu.ru/resource/056/78056/files/scratch_lessons.pdf 

, cвободный 

5) Платформа Scratch https://scratch.mit.edu/ 

6) Рындак В.Г. «Пропедевтика идей параллельного 

программирования в средней школе при помощи среды Scratch» [Текст]/ В.Г. 

Рындак, В.О. Джинжер, Л.В. Денисова. Оренбург, 2013 г 

7) Рындак В.Г. «Ранее обучение программированию в среде Scratch» 

[Текст]/ В.Г. Рындак, В.О. Джинжер, Л.В. Денисова, Оренбург, 2015 

8) Рындак В.Г. Учебно-методическое пособие. Проектная 

деятельность школьника в среде программирования Scratch. [Текст]/ В.Г. 

Рындак, В.О. Дженжер, Л.В. Денисова. – Оренбург, 2013 

9) Сорокина Т.Е. Модуль «Пропедевтика программирования со 

Scratch» [Текст]/ Т.Е. Сорокина, Москва, 2018 г 

2. Для обучающихся: 

1) Видеоуроки по Scratch /[Электронный документ]: 

Режим доступа http://www.youtube.com/ watch?v=vd20J2r5wUQ, cвободный 

2) Сорокина Т.Е. Модуль «Пропедевтика программирования со 

Scratch» [Текст]/ Т.Е. Сорокина, Москва, 2018 г 

 

http://window.edu.ru/
https://scratch.mit.edu/
http://www.youtube.com/
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