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1. ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА ПРОГРАММЫ

1.1.  Пояснительная записка

Направленность программы – техническая.

Вид программы – модифицированный.

Уровень программы – базовый.

Актуальность данной дополнительной образовательной программы продиктована
развитием  современного  информационного  общества,  широким  внедрением
информационных  технологий  в  образовательные  процессы  и  обычную  жизнь  каждого
человека. Мультимедийная среда Scratch позволяет сформировать у учащихся интерес к
программированию,  отвечает  всем  современным  требованиям  объектно-
ориентированного  программирования.  Среда  Scratch  позволяет  сформировать  навыки
программирования,  раскрыть  технологию  программирования.  Изучение  языка
значительно  облегчает  последующий  переход  к  изучению  других  языков
программирования. 

Новизна 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  программу  «Увлекательное  программирование»  практически
значимой  для  современного  подростка,  т.к.  дает  возможность  увидеть  практическое
назначение  алгоритмов  и  программ,  что  будет  способствовать  развитию  интереса  к
профессиям, связанным с программированием

Педагогическая  целесообразность связана  с  реализацией  следующих
возможностей для развития ребенка:  

• создание максимального количества ситуаций успеха;  
• возможность  долговременного  влияния  на  формирование  личности

обучающегося;
• выявление  и  стимулирование  проявлений  положительных  личностных

качеств ребенка, 
• практическая  значимость  (расширение  кругозора,  использование

приобретаемых качеств, знаний в повседневной жизни).

Отличительные особенности программы.
Отличительной  особенностью  данной  программы  является  то,  что  она  дает

возможность каждому ребенку попробовать свои силы в программировании, в проектной
деятельности  и  выбрать  для  себя  оптимальное  продвижение  в  изучении  материала  по
своим способностям.

Особенность  среды  Scratch,  позволяющая  создавать  в  программе  мультфильмы,
анимацию  и  даже  простейшие  игры,  делает  дополнительную  общеразвивающую
программу  «Программирование  Scratch»  практически  значимой,  т.к.дает  возможность
увидеть  практическое  назначение  алгоритмов  и  программ,  что  будет  способствовать
развитию интереса к профессиям, связанным с программированием.

Адресат программы
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Возраст детей, участвующих в реализации дополнительной общеобразовательной
общеразвивающей  программы  «Программирование   Scratch»  9 -12 лет,  наполняемость
групп  12- 15 человек.

Объем и сроки реализации программы:
Срок освоения: 2 года, 288 часов.
1-ый год обучения -144 ч.
2-ой год обучения – 144 ч.

Форма обучения и режим занятий.
Форма обучения - очная.
Формы организации учебных занятий указаны в Разделе 4, п.4.4.
Режим занятий: занятия проводятся 2 раза в неделю по 2 занятия по 40 мин с

перерывом 10 мин. между занятиями.

1.2. Цель и задачи программы
Цель: Обучение программированию через создание творческих проектов в среде

Scratch.

Задачи 1 года программы

Личностные:
 формирование культуры и навыков сетевого взаимодействия;
 способствование развитию творческих способностей и эстетического вкуса

подростков;
 способствование  развитию  коммуникативных  умений  и  навыков

обучающихся.

Предметные:
 овладение  базовыми  понятиями  объектно-ориентированного

программирования  и  применение  их  при  создании  проектов  в  визуальной  среде
программирования Scratch;

 формирование  навыков  разработки,  тестирования  и  отладки  несложных
программ;

 знакомство с понятием проекта и алгоритмом его разработки;
 формирование  навыков  работы  в  программной  среде  Sctratch  с  целью

освоения  основ  программирования  для  управления  действиями  исполнителя,  а  также
представления результатов исследования в виде авторских проектов в программной среде
Scratch.

Метапредметные:
 способствование  развитию  логического  мышления,  памяти  и  умению

анализировать;
 развитие  способностей  детей  к  алгоритмическому  мышлению,

исследовательской и проектной деятельности;
 формирование потребности в саморазвитии;
 способствование развитию познавательной самостоятельности.

Задачи 2 года программы
Личностные:
 воспитание  настойчивости,  инициативы,  чувства  ответственности,

самодисциплины;
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 развитие самостоятельности и формирование умений работать в паре, малой
группе, коллективе;

  формирование умений демонстрировать результаты своей работы.

Предметные:
 овладение навыками составления алгоритмов в Scratch;
 овладение  понятиями  «объект»,  «событие»,  «управление»,  «обработка

событий»;
 изучение  функциональности  работы  основных  алгоритмических

конструкций;
 формирование представления о профессии «программист»;
 формирование  навыков  разработки,  тестирования  и  отладки  несложных

программ;
 формирование  навыков  создания  проектов:  интерактивных  историй,

мультфильмов, интерактивных презентаций.

Метапредметные:
 развитие  критического,  системного,  алгоритмического  и  творческого

мышления;
  развитие внимания, памяти, наблюдательности; познавательного интереса;
 развитие  умений  работать  с  компьютерными  программами  и

дополнительными источниками информации;
  развитие навыков планирования проекта, умения работать в группе.

1.3. Планируемые результаты освоения программы

Планируемые результаты 1 года обучения
Учащиеся  овладевают  следующими  знаниями,  умениями  и  способами

деятельности:
Личностные:
у обучающихся будут/будет:
 сформирована культура и навыки сетевого взаимодействия;
 развиты творческие способности и эстетический вкус;
 развиты коммуникативные умения и навыки.

Предметные:
обучающиеся будут: 
 владеть  базовыми  понятиями  объектно-ориентированного  программиро-

вания и уметь применять их при создании проектов в визуальной среде программирования
Scratch;

 сформированы  навыки  разработки,  тестирования  и  отладки  несложных
программ;

 ознакомлены с понятием проекта и алгоритмом его разработки;
 сформированы  навыки  работы  в  программной  среде  Sctratch  с  целью

освоения  основ  программирования  для  управления  действиями  исполнителя,  а  также
представления результатов исследования в виде авторских проектов в программной среде
Scratch.

Метапредметные:
у обучающихся будут/будет:
 развито логическое мышление, память и умение анализировать;
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 развиты  способности  детей  к  алгоритмическому  мышлению,
исследовательской и проектной деятельности;

 сформирована потребность в саморазвитии;
 развита познавательная самостоятельность.

Планируемые результаты 2 года обучения
Учащиеся  овладевают  следующими  знаниями,  умениями  и  способами

деятельности:
Личностные:
у обучающихся будут/будет:
 воспитана  настойчивость,  инициативность,  чувство  ответственности,

самодисциплина;
 развита самостоятельность, сформировано умение работать в паре, в малой

группе, коллективе;
 сформировано  умение демонстрировать результаты своей работы.

Предметные:
у обучающихся будут/будет:
 владеть навыками составления алгоритмов в Scratch;
 владеть  понятиями  «объект»,  «событие»,  «управление»,  «обработка

событий»;
 знать функциональность работы основных алгоритмических конструкций;
 сформированы представления о профессии «программист»;
 сформированы  навыки  разработки,  тестирования  и  отладки  несложных

программ;
 сформированы  навыки  содания  проектов:  интерактивных  историй,

мультфильмов, интерактивных презентаций.

Метапредметные:
у обучающихся будут/будет:
 развито критическое, системное, алгоритмическое и творческое мышление;
  развито внимание, память, наблюдательность; познавательный интерес;
 развито  умение  работать  с  компьютерными  программами  и

дополнительными источниками информации;
  развиты навыки планирования проекта, умения работать в группе.

2. СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ

2.1.  Учебно-тематический план 1 года обучения

№
п/п

Название раздела, темы
Количество часов Форма

аттестации/
контроля

Всег
о

Теори
я

Практ
ика

1 Что такое Scratch? 3 2 1 Анкетирование.
Наблюдение, 
ответы на вопросы

2 Знакомство со  Scratch 9 5 4 Наблюдение, 
ответы на вопросы

3 Усложнение первого проекта 6 3 3 Наблюдение, 
ответы на вопросы

4 Знакомство с эффектами 16 7 9 Наблюдение, 
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ответы на вопросы
5 Знакомство  с  отрицательным

числом
6 3 3 Наблюдение, 

ответы на вопросы
6 Знакомство с пером 4 2 2 Наблюдение, 

ответы на вопросы
7 Циклы 14 6 8 Наблюдение, 

ответы на вопросы
8 Условный блок 5 2 3 Наблюдение, 

ответы на вопросы
9 Мультфильм «Акула и рыбка» 8 3 5 Наблюдение, 

ответы на вопросы
10 Что такое координаты х и у? 6 3 3 Наблюдение, 

ответы на вопросы
11 Мультфильм  «Пико  и

приведение»
8 4 4 Наблюдение, 

ответы на вопросы
12 Игра «Лабиринт» 6 3 3 Наблюдение, 

ответы на вопросы
13 Мультфильм  «Кот  и  летучая

мышь»
6 3 3 Наблюдение, 

ответы на вопросы
14 Игра «Пройди сквозь кактусы» 4 2 2 Наблюдение, 

ответы на вопросы
15 Игра «Ведьма и Волшебник» 6 3 3 Наблюдение, 

ответы на вопросы
16 Игра «Кот - математик» 8 4 4 Наблюдение, 

ответы на вопросы
17 Игра «Вертолет» 5 2 3 Наблюдение, 

ответы на вопросы
18 Полет  с  ускорителем  «Флэппи

Берд»
6 2 4 Наблюдение, 

ответы на вопросы
19 Игра «Защита базы» 6 2 4 Наблюдение, 

ответы на вопросы
20 Викторина 6 4 4 Наблюдение, 

ответы на вопросы
21 Участие в конкурсах 6 6 Защита творческих 

работ. Участие в 
конкурсах 

Итого 144 65 81

2.2. Содержание учебно-тематического плана 1 года

Тема 1. Что такое Scratch? (3 часа)
Теория: Правила техники безопасности. Знакомство с программой кружка.
Практика: Установка программы.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 2. Знакомство со  Scratch (9 часов)
Теория: Знакомство с интерфейсом. Первый проект. Блоки звука. Создание своего

звука.
Практика: Создание  первого проекта,  работа  с  блоками звука,  создание  своего

звука.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.
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Тема 3. Усложнение первого проекта (6 часов)
Теория: Знакомство с блоками скорости.  Загрузка проекта. Изменение скорости.

Автомобиль с пятью скоростями.
Практика: Создание автомобиля с пятью скоростями.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 4. Знакомство с эффектами (16 часов)
Теория: Виды эффектов в программе.  Цветовой эффект.  Эффект рыбьего глаза.

Эффект завихрения. Эффект укрупнения пикселов. Эффекты мозаики и яркости. Эффект
призрака. Ассимация.

Практика: Создание 2го проекта с различными эффектами.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 5. Знакомство с отрицательным числом (6 часов)
Теория: знакомство  с  отрицательным  числом.  Ходим  задом  наперед.

Переворачиваем звуки. Привидение.
Практика: Использование отрицательного числа в программе при создании игры.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 6. Знакомство с пером (4 часа)
Теория: Рисуем каракули. Рисуем красиво.
Практика: Рисование с помощью пера
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы

Тема 7. Циклы (14 часов)
Теория: знакомство с циклами в программировании. Знакомство с циклами. Циклы

и  эффекты  цвета.  Циклы  и  эффект  призрака.  Вращение.  Бесконечный  цикл.
Автоматическая печать.

Практика: Создание различных  видов циклов.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 8. Условный блок(5 часов)
Теория: Знакомство с блоками. Игра «Погоня». Доработка игры.
Практика: использование блоков в игре.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 9. Мультфильм «Акула и рыбка»(8часов)
Теория:  Готовые  объекты  с  интернета.  Программируем  акулу.  Программируем

рыбку. Тестируем программу.
Практика: Создание мультфильма.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 10. Что такое координаты х и у?(6 часов)
Теория: Знакомство с координатами. Перемещение по горизонтали. Перемещение

по вертикали. Рисование по координатам.
Практика: Рисование по координатам.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 11. Мультфильм «Пико и приведение»(8 часов)
Теория: Знакомство с координатной плоскостью.  Новые блоки перемещения по

координатной плоскости. Создаем мультфильм. Программируем Пико и приведение.
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Практика: Создание мультфильма.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 12. Игра «Лабиринт»(6 часов)
Теория: Программирование персонажей. Рисуем лабиринт. Программируем Гигу и

Нано. Усложняем игру.
Практика: Создание и усложнение игры.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 13. Мультфильм «Кот и летучая мышь»(6 часов)
Теория:  Рисование персонажей.  Рисуем сцену и костюмы кота. Рисуем костюмы

летучей мыши. Программируем кота и летучую мышь.
Практика: Создание мультфильма.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 14. Игра «Пройди сквозь кактусы»(4 часа)
Теория: Создание спрайтов. Программируем поведение спрайтов.
Практика: Программирование спрайтов.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 15. Игра «Ведьма и Волшебник»(6 часов)
Теория: Создание спрайтов и выплывающих подсказок. Программируем спрайты.

Всплывающие подсказки.
Практика: Создание игры.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 16. Игра «Кот - математик» (8 часов)
Теория: Переменные. Конструируем  игру.  Отгадай  число.  Виды  отображения

переменных.
Практика: Создание игры.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 17. Игра «Вертолет» (5 часов) 
Теория: Создание спрайтов и фон. Программируем спрайты.
Практика: Программирование спрайтов, создание игры.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 18. Полет с ускорителем «Флэппи Берд» (6 часов)
Теория: Создание спрайтов. Программируем поведение спрайтов.
Практика: Создание игры.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 19. Игра «Защита базы» (6 часов)
Теория: Создание спрайтов и фонов. Программируем поведение спрайтов.
Практика: Создание игры.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.

Тема 20. Викторина (6 часов)
Теория: Работа с текстом.
Практика: Создание викторин. Простая викторина. Викторина со списками.
Форма контроля: Наблюдение, ответы на вопросы.
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Тема 21.Участие в конкурсах (6 часов)
Теория: Знакомство с конкурсами, с положениями.
Практика: создание мультфильмов, игр.
Формы  контроля: Защита  творческих  работ.  Участие  в  конкурсах  и

соревнованиях по программированию в среде Scratch.

2.2. Учебно-тематический план 2 года обучения
2.2.1  Содержание учебно-тематического плана 2 года

№
п/п

Название раздела, темы
Количество часов Форма

аттестации/
контроля

Всего Теория Практ
ика

1 Инструктаж 1 1 Анкетировани
е

2 Веселая Scratch-математика 20 6 14 Выполнение
задания 2.1 Умеют ли спрайты считать? 7 2 5

2.2 Константы и переменные 8 2 6
2.3 Списки 5 2 3 Индивидуаль

ные задания
3 Лаборатория обучающих игр. 14 4 10 Индивидуаль

ные задания3.1 Создаем обучающую игру по математике 7 2 5
3.2 Создаем интерактивную игру по 

русскому языку
7 2 5

4 Музыкальная магия чисел 12 3 8 Индивидуаль
ные задания4.1 Музыкальная грамота для Scratch 6 2 4

4.2 Пишем музыку в Scratch 6 1 4
5 Свободное проектирование 60 1 59
5.1 Алгоритм создания творческих проектов 1 1 Опрос
5.2 Создание Scratch-проектов 59 59 Защита

творческих
работ. 

6 Участие в конкурсах, защита проектов 38 38 Подготовка и
защита

собственных
проектов

6.1. Участие в конкурсах, защита проектов 38 38

Итого 144 15 129

Раздел 1. Инструктаж (1 часов)

Тема 1.1. Инструктаж
Теория: Проведение инструктажа по технике безопасности.

Раздел  2. Веселая Scratch-математика. (20 часов)

Тема 2.1. Умеют ли спрайты считать? (7 часов)
Теория: Типы данных: числовые, строковые, логические. 
Практика: Арифметические операции с числовыми данными. Строковые данные.

Операции со строковыми данными. Логические данные.
Форма контроля: Выполнение задания в группе.
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Тема 2.2. Константы и переменные (8 часов)
Теория:  Переменная. Имя переменной. Сенсоры общения с человеком.  
Практика: Использование слайдера монитора переменной. Правила использования

переменных.
Форма контроля: Выполнение задания в группе

Тема 2.3. Списки (5 часов)
Теория: Список. Имя списка. Индекс. Длина списка. 
Практика: Создание  списка.  Приемы  работы  с  элементами  списка.  Логические

операции. Числа: положительные, отрицательные,  дробные. 
Форма контроля: Индивидуальные задания.

Раздел  3. Лаборатория обучающих игр. (14 часов)

Тема 3.1. Создаем обучающую игру по математике. (7 часов)
Теория: Постановка цели. Сценарий игры. 
Практика: Озвучивание  игры.Схема  взаимодействия  объектов.  Интерактивность

игры. Скрипт проверки знаний. 
Форма контроля: Индивидуальные задания.

Тема 3.2. Создаем интерактивную игру по русскому языку. (7 часов)
Теория: Постановка цели. Сценарий игры. 
Практика:  Схема  взаимодействия  объектов.  Интерактивность  игры.  Озвучивание

игры. Интернет-сообщество скретчеров. Публикация проектов в сети Интернет.
Форма контроля: Индивидуальные задания

Раздел  4. Музыкальная магия чисел.(12 часов)

Тема 4.1. Музыкальная грамота для Scratch.(6 часов)
Теория: Звук. Высота звука. Звукоряд. Полный звукоряд. Ритм, темп, музыкальный

такт, размер, пауза. 
Практика: Линейный  алгоритм  гаммы.  Алгоритм  проигрывания  мелодий.  Ноты.

Длительность нот и пауз.  Гамма.
Форма контроля: Индивидуальные задания.

Тема 4.2. Пишем музыку в Scratch (6 часов)
Теория: Мелодические инструменты. 
Практика: Извлечение звуков инструментов. Барабаны. Аккорды. Моделирование

плеера. Параллельное исполнение мелодий. 
Форма контроля: Защита творческих работ. 

Раздел  5. Свободное проектирование. (60 часов)

Тема 5.1. Алгоритм создания творческих проектов. (1 час)
Теория: Спираль творчества.
Алгоритм создания проекта по спирали творчества. 
Форма контроля: опрос

Тема 5.2. Создание Scratch-проектов. (59 часов)
Практика: Создание  музыкального  клипа.  Генерация  идей.  Графическое

оформление  клипа.  Схема  взаимодействия  объектов.  Озвучивание  клипа.
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Интерактивность клипа.  Мультипликация.  Идея социальной мультипликации.  Создание
мультфильма.  Генерация  идей.  Подбор  персонажей  и  фона.  Схема  взаимодействия
объектов.  Озвучивание  мультфильма.  Исследование  интерактивной  модели.  Создание
интерактивной  модели.  Генерация  идей.  Взаимодействие  объектов  модели.  Таблица
взаимодействия. Интерактивность модели. Компиляция проекта в исполнимый файл.

Формы  контроля: Создание  творческих  работ.  Участие  в  конкурсах  и
соревнованиях по программированию в среде Scratch.

Раздел  6. Участие в конкурсах, защита проектов. (38 часов)
Тема 6.1. Участие в конкурсах, защита проектов. (38 часов)
Практика: Защита  творческих  работ.  Участие  в  конкурсах  и  соревнованиях  по

программированию в среде Scratch.

3. ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ И ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ

3.1. Формы аттестации и виды контроля
Формы, порядок и периодичность аттестации обучающихся определяются ГБОУ

«ДАТ «Солнечный город» самостоятельно.
Программа  «Программирование  Scratch»  предусматривает  следующие  виды

контроля: 
Входной  контроль  (проверка  знаний  учащихся  на  начальном  этапе  освоения

Программы).  Проводится  в  начале  реализации  Программы  в  форме  опроса,
педагогического наблюдения, диагностических тестов.

Текущий контроль (отслеживание активности обучающихся на занятии). Текущим
контролем является диагностика, проводимая по окончанию каждого занятия, усвоенных
детьми умений и навыков, правильности выполнения учебного задания (справился или не
справился).

Промежуточный  контроль  (подведение  промежуточных  итогов).  Проводится  в
форме  контрольного  занятия  либо  открытого  занятия,  индивидуального  опроса,
реализации собственных проектов, самостоятельная работа, конкурс, соревнование, игра-
испытание, презентация творческих работ, самоанализ, коллективный анализ работ.

Итоговый контроль (заключительная проверка знаний, умений, навыков по итогам
реализации  Программы)  проходит  в  форме  открытых  мероприятий  с  подготовкой  и
защитой собственных проектов.

3.2. Средства контроля
Межгрупповые  соревнования;  контрольные  упражнения  и  решение

индивидуальных и групповых кейсовых заданий. 
Формы контроля  (традиционные):  выполнение  кейсовых заданий,  соревнования,

открытые занятия, выставки.
При изучении программы итоги подводятся в ходе процесса обучения. Изучение

каждого  раздела  заканчивается  конструированием  по  теме,  из  которого  видна  степень
усвоения материала. 

Формы подведения итогов реализации программы: 
1 год обучения: Представляют портфолио творческих работ, участие  в конкурсах.
2 год обучения: Защита творческих работ. Участие в конкурсах и соревнованиях по

программированию  в  среде  Scratch.  Представление  проектов  через  размещение  на
Всемирном Scratch портале.

Критерии оценки знаний, умений и навыков, полученных 
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в результате освоения программы

Высокий уровень – учащийся глубоко изучил учебный материал, последовательно
и  исчерпывающе  отвечает  на  поставленные  вопросы,  задание  выполняет  правильно,
уверенно и быстро; владеет логическими операциями, выделять существенные признаки.
Выделяет  самостоятельно  закономерности;  хорошо  ориентируется  в  изученном
материале,  может  самостоятельно  найти  нужный  источник  информации,  умеет
самостоятельно  наблюдать  и  делать  простые  выводы;  проявляет  активный  интерес  к
деятельности,  стремится  к  самостоятельной  творческой  активности,  самостоятельно
занимается  дома,  помогает  другим,  активно  участвует  в  конкурсах,  проявляет
доброжелательность.

Средний уровень – учащийся знает лишь основной материал, на заданные вопросы
отвечает недостаточно четко и полно, при выполнении практической работы испытывает
затруднения,  устраняет  отдельные  неточности  с  помощью  дополнительных  вопросов
педагога,  может  допускать  ошибки,  не  влияющие  на  результат;  владеет  логическими
операциями  частично,  группирует  по  несущественным  признакам;  не  всегда  может
определить  круг  своего  незнания  и  найти  нужную  информацию  в  дополнительных
источниках;  понимает  различные  позиции  других  людей,  но  не  всегда  проявляет
доброжелательность,  дает  обратную  связь,  когда  уверен  в  своих  знаниях,  проявляет
интерес к деятельности, настойчив в достижении цели, проявляет активность только при
изучении определенных тем или на определенных этапах работы.

Низкий уровень – учащийся не может достаточно полно и правильно ответить на
оставленные  вопросы,  имеет  отдельные  представления  об  изученном  материале,  при
выполнении  практической  работы  задание  или  не  сделано,  или  допущены  ошибки,
влияющие на результат; логические операции не сформированы; самостоятельно не может
определять  круг  своего  незнания,  не  может  делать  самостоятельные  выводы;  редко
понимает и принимает позицию других людей, считая свое мнение единственно верным,
присутствует  на  занятиях,  но  не  активен,  выполняет  задания  только  по  четким
инструкциям и указаниям педагога.

По завершении изучения крупных тем или в конце учебного года целесообразно
проведение нескольких занятий в форме конференции, где бы каждый ученик или группа
учеников могли представить свою работу, по заинтересовавшей их тематике.

№ Критерий Оценка (в баллах)
1 Актуальность 

поставленной 
задачи

3 – имеет большой интерес (интересная тема);
2 – носит вспомогательный характер;
1 – степень актуальности определить сложно;
0 – не актуальна

2 Новизна решаемой задачи 3 – поставлена новая задача;
2 – решение  данной  задачи  рассмотрено с новой
точки зрения, новыми методами;
1 – задача имеет элемент новизны;
0 – задача известна давно

3 Оригинальность     
методов 
решения задачи

3  –  задача  решена  новыми  оригинальными
методами;
2  –  использование  нового  подхода  к  решению
идеи;
1 – используются  традиционные  методы решения

4 Практическое     значение 
результатов работы

2  –  результаты  заслуживают  практического
использования;
1 – можно использовать в учебном процессе;
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0 – не заслуживают внимания
5 Насыщенность 

элементами 
мультимедийности

Баллы  суммируются за наличие каждого критерия
1 – созданы новые объекты или импортированы из
библиотеки объектов;
1  –  присутствуют  текстовые  окна,  всплывающие
окна, в которых приводится пояснение содержания
проекта;
1  –  присутствует  музыкальное  оформление
проекта,  помогающего понять или дополняющего
содержание (музыкальный файл, присоединенный
к  проекту);
1 – присутствует мультипликация

6 Наличие скриптов 
(программ)

2  –  присутствуют  самостоятельно,  созданные
скрипты;
1 – присутствуют готовые скрипты;
0 – отсутствуют скрипты

7 Уровень    
проработанности 
решения задачи

2  –  задача  решена  полностью  и  подробно  с
выполнением всех необходимых элементов;
1  –  недостаточный  уровень  проработанности
решения;
0 – решение  не  может  рассматриваться  как 
удовлетворительное

8 Красочность     
оформления 
работы

2 – красочный фон, отражающий (дополняющий)
содержание,  созданный  с  помощью  встроенного
графического редактора  или импортированный из
библиотеки рисунков;
1  –  красочный  фон,  который  частично  отражает
содержание работы;
0 – фон тусклый, не отражает содержание  работы

9 Качество оформления 
работы

3 – работа  оформлена  изобретательно, применены
нетрадиционные  средства, повышающие качество
описания работы;
2 – работа оформлена аккуратно, описание четко,
последовательно, понятно, грамотно;
1 – работа оформлена аккуратно, но без «изысков»,
описание непонятно, неграмотно

Максимальное
количество баллов

24 балла

4. ОРГАНИЗАЦИОННО - ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ УСЛОВИЯ 
РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ

4.1. Календарный учебный график.

Год
обучения

Дата начала
обучения по
программе

Дата
окончания

обучения по
программ

Всего
учебных
недель

Количество
учебных

часов
Режим 

занятий

1 год 01 сентября 31 мая 36 144 2 раза в неделю
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по 2 часа
2 год 01 сентября 31 мая 36 144 2 раза в неделю

по 2 часа
Продолжительность 
каникул

С 1 июня  по 31 августа каждого учебного года

4.2. Материально-технические условия реализации программы:

Требования к помещению для занятий:
В  соответствии  с  Санитарно-эпидемиологическими  правилами  и  нормативами

СанПиН 2.4.3648-20 для организации учебного процесса необходим кабинет из расчета 2
квадратных  метра  на  каждого  обучающегося,  с  возможностью  проветривания  и
зонирования пространства для групповой работы.

Занятия  проводятся  в  кабинете,  соответствующем  требованиям  техники
безопасности,  пожарной  безопасности,  санитарным  нормам.  Кабинет  имеет  хорошее
освещение и возможность проветриваться:

Требования к мебели:
1) стандартные, комплектные и с маркировкой, соответствующей  ростовой группе,

учебные столы и стулья, согласно требованиям СанПиН 2.4.3648-20.

Оборудование:
- компьютеры;
- программное обеспечение для Scratch.
Аппаратные средства:
Компьютер;  основная  конфигурация  современного  компьютера  обеспечивает

обучаемому мультимедиа-возможности: видеоизображение и звук.
Выход в глобальную сеть Интернет.
Программные средства:
1. Операционная система.
2. Файловый менеджер (в составе операционной системы или др.).
3. Интегрированное  офисное  приложение,  включающее  текстовый  редактор,

электронные таблицы и средства разработки презентаций.
4. Программное обеспечение.

4.3. Кадровое обеспечение программы 
Программа «Программирование  Scratch» реализуется педагогом дополнительного

образования,  имеющим  профессиональное  образование  в  области,  соответствующей
профилю программы, и постоянно повышающим уровень профессионального мастерства.

4.4. Учебно-методическое обеспечение программы

4.4.1. Формы организации учебного процесса
Содержание  программы  включает  в  себя  занятия  разных  типов,  на  которых

решаются предметные, творческие и воспитательные задачи. Форма проведения занятий
варьируется, в рамках одного занятия сочетаются разные виды деятельности: 

 индивидуальная;
 групповая;
 работа в парах;
 фронтальная;
 индивидуально-групповая;
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На  теоретических  занятиях  применяются  методы,  способствующие  первичному
усвоению учебного материала:

 систематизация знаний;
 глубокое изучение предмета;
 пошаговое освоение учебного материала;
 использование материала всех предыдущих разделов.
На практических занятиях применяются методы, способствующие закреплению и

совершенствованию приобретенных знаний: упражнения, практические занятия. Степень
самостоятельности при выполнении практических занятий постепенно повышается. При
проведении занятий так же  используются демонстрационные и обучающие программы,
раздаточный (дидактический) материал. 

4.4.2.  Методы организации учебно-воспитательного процесса  и используемые
технологии

В процессе реализации программы используются следующие методы организации
занятий: 

 словесные методы (лекция, объяснение);
 демонстративно-наглядные  (демонстрация  работы  в  программе,  схем,

скриптов, таблиц);
 исследовательские методы;
 творческие  –  конструирование,  импровизация,  игра,  проведение

тематических выставок;
 игровые – дидактические игры, импровизации;
 индивидуальные, групповые, коллективные приемы работы; 
 познавательный (восприятие, осмысление и запоминание нового материала с

привлечением  наблюдения  готовых  примеров,  моделирования,  изучения  иллюстраций,
восприятия, анализа и обобщения демонстрируемых материалов);

 метод проектов (при усвоении и творческом применении навыков и умений
в процессе разработки собственных моделей);

 контрольный метод (при выявлении качества усвоения знаний,  навыков и
умений и их коррекция в процессе выполнения практических заданий);

 групповая работа (используется при разработке проектов);
 работа  с  Интернет-сообществом  (публикация  проектов  в  Интернет-

сообществе скретчеров).
Практическая  часть  работы – работа  в среде программирования со скриптами и

проектирование  информационных  продуктов.  Для  наилучшего  усвоения  материала
практические  задания  рекомендуется  выполнять  каждому  за  компьютером.  При
выполнении  глобальных  проектов  рекомендуется  объединять  школьников  в  пары.
Текущий  контроль  уровня  усвоения  материала  осуществляется  по  результатам
выполнения  рефлексивных  упражнений  и  практических  заданий.  Итоговый  контроль
осуществляется  по  результатам  разработки  проектов.  Формы  подведения  итогов:
презентация проекта, испытание квеста, игры.

Педагогические технологии

Современные
образовательные

технологии 

Цель использования
технологий 

и/или методик

Описание внедрения
технологий и/или

методик в практической

Результат использования
технологий и/или методик
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и/или методики профессиональной
деятельности

Личностно- 
ориентированная

Максимальное развитие, а 
не информирование 
заранее данных 
индивидуальных 
познавательных 
способностей ребенка на 
основе использования 
имеющегося у него опыта

Раскрытие возможностей
каждого обучающегося, 
организация совместной,
познавательной, 
творческой деятельности
каждого ребенка.

Раскрытие и использование 
субъективного опыта 
каждого обучающегося, 
становление личности путем
организации познавательной
деятельности.

Здоровьесбере-
гающая

Сохранение, формирование и
укрепление здоровья 
обучающихся.

Профилактика сколиоза, 
укрепление мышечного 
корсета, коррекция 
недостатков осанки. 

Формирование у детей 
необходимых знаний, 
навыков по здоровому 
образу жизни, 
использование 
обучающимися полученных 
знаний в повседневной 
жизни.

Групповая Выявить, учесть, развить 
творческие способности 
детей и приобщить их к 
многообразной творческой 
деятельности с выходом на 
конкретный продукт, 
воспитание общественно-
активной творческой 
личности и способствует 
организации социального 
творчества.

Обучение 
осуществляется путем 
общения в динамических
группах, когда каждый 
учит каждого. Обучение 
есть общение 
обучающихся и 
обучаемых.

Воспитывает чувство 
товарищества, 
взаимовыручки, 
взаимопомощи и понимания,
что влияет на сплоченность 
коллектива и способность 
ребенка найти свое место в 
детском обществе.

ИКТ Развитие мышления, 
развитие 
коммуникативных 
способностей, развитие 
навыков 
исследовательской 
деятельности, 
формирование 
информационной культуры

Использование 
компьютерных 
технологий, как 
основной компонент для 
организации учебного 
процесса.

Формирование и развитие 
базовых знаний 
использования новых  
нформационно-
коммуникативных 
технологий как в учёбе, так 
и в другой деятельности 
человека

Формы работы с родителями:
 методические рекомендации;
 мастер-классы; 
 выступления на родительских собраниях;
 открытые занятия;
 семинар-практикум;
 фотовыставки;
 памятки.

4.5. Учебно-методическое и информационное обеспечение программы
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Нормативно-правовые акты и документы:
1.  Федеральный  закон  от  29.12.2012  г.  №  273-ФЗ  «Об  образовании  в  Российской

Федерации»; 
2. Закон Кабардино-Балкарской Республики от 24 апреля 2014 года N 23-РЗ «Об

образовании».
3. Постановление Правительства Кабардино-Балкарской Республики от 22.04.2020

№  86-ПП  О  государственной  программе  Кабардино-Балкарской  Республики  "Развитие
образования в Кабардино-Балкарской Республике".

4. Приказ Министерства Просвещения Российской федерации от 9.11.2018 №196
«Об утверждении порядка организации и осуществления образовательной деятельности
по дополнительным общеобразовательным программам».

5. Приказ Министерства Просвещения Российской Федерации от 30.09.2020 г. №
533 «О внесении  изменений  в  порядок организации  и осуществления  образовательной
деятельности  по  дополнительным  общеобразовательным  программам,  утвержденный
приказом Министерства Просвещения Российской Федерации от 9 ноября 2018 г. № 196».

6. Распоряжение Правительства Российской Федерации от 29 мая 2015 г. № 996-р
«Об утверждении стратегии развития воспитания в Российской Федерации на период до
2025 года».

7. Распоряжение Правительства РФ от 31 марта 2022 г. № 678-р «Об утверждении
Концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года».

8. Федеральный проект «Успех каждого ребенка», утвержденный 07 декабря 2018.
9.  Постановление  Главного  государственного  санитарного  врача  Российской

Федерации  от  28  сентября  2020  г.  №  28  «Об  утверждении  СанПиН  2.4.3648-20
«Санитарно-эпидемиологические  требования  к  организации  воспитания  и  обучения,
отдыха и оздоровления детей и молодежи».

10.  Приказ  Минтруда  России от  22  сентября  2021 г.  № 652н «Об утверждении
профессионального стандарта «Педагог дополнительного образования детей и взрослых»
(зарегистрирован Минюстом России 17 декабря 2021 г., регистрационный № 66403).

11.  Письмо  Минобрнауки  РФ  «О  направлении  методических  рекомендаций  по
организации  независимой  оценки  качества  дополнительного  образования  детей»  от  28
апреля 2017 г. № ВК-1232/09.

12.  Письмо  Министерства  образования  и  науки  РФ  «О  направлении  информации»  от
18.11.2015  г.  №  09-3242  «Методические  рекомендации  по  проектированию  дополнительных
общеразвивающих программ (включая разноуровневые программы)»; 

13.  Приказ  Минобразования  КБР   от  17.08.2015  г.  №  778  «Об  утверждении
Региональных  требований  к  регламентации  деятельности  государственных
образовательных  учреждений  дополнительного  образования  детей  в  Кабардино-
Балкарской Республике».

14.  Методические  рекомендации  по  разработке  и  реализации  дополнительных
общеразвивающих  программ/  ГБОУ  ДПО  «Центр  непрерывного  повышения
профессионального  мастерства  педагогических  работников»  Минпросвещения  КБР.  -
Нальчик, 2021г.

15. Приказ Министерства просвещения, науки и  по делам молодежи от 19 июля 2021 г. №
22/679  «Об  утверждении  Концепции  воспитания  и  социализации  обучающихся  Кабардино-
Балкарской Республике на 2021-2025 годы».

16. Устав ГБОУ «ДАТ «Солнечный город», его локальные акты.

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.
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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. Сорокина Т.Е., 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

5. http://scratch.mit.edu/pages/source – страница разработчиков.
6. http://scratch.mit.edu/ - официальный сайт проекта Scratch.
7. http://setilab.ru/scratch/category/commun/Cайт «Учитесь со Scratch»
8. http://minecraftnavideo.ru/play/vd20J2r5wUQ/

scratch_lesson_01_znakomstvo_so_sredoj_programmirovaniya_scratch.html

Список литературы для обучающихся:
1. Голиков Д. В. Scratch для юных программистов. — СПб.: БХВ-Петербург, 

2017. — 192 с.: ил.
2. Первый шаг в робототехнику: практикум для 5–6 класcов / Д. Г. Копосов / -

М.: «БИНОМ» Лаборатория знаний, 2012.
3. Шпынева С. М. Методическое пособие Технологии Scratch. – Тамбов, 2014.

– 29с: ил.

Список литературы для родителей:
1. Развитие  ребенка  в  конструктивной  деятельности.  Справочное  пособие  /

Н.В. Шайдурова / - М.: Сфера, 2008.
2. Робототехника  для  детей  и  их  родителей  /  Ю.В.  Рогов;  под  ред.  В.Н.

Халамова  —  Челябинск,  2012.  —  72  с.:  ил.http://www.robogeek.ru/  -  РобоГик,  сайт,
посвященный робототехнике.

Интернет источники:
1. https://scratch.mit.edu/ сайт пользователей Scratch;
2. https://scratch.mit.edu/projects/editor/ Онлайн версия программы Scratch;
3. http://scratch-wiki.info/ ScratchWiki;
4. http://wroboto.ru/ -  Сайт,  посвященный  международным  состязаниям

роботов;
5. http://www.wedobots.com/   - Портал WeDo Bots;
6. http://robot.edu54.ru/   - Портал «Образовательная робототехника».
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