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Пояснительная записка 

Данный курс призван вооружить осваивающих её школьников 

компетенциями для овладения первоначальными навыками интуитивного 

программирования и осуществления проектной деятельности согласно их 

возрастным способностям. 

На сегодняшний день перед современными школьниками стоит задача 

овладения различными видами компетентностей, в том числе: учебно-

познавательной, информационной,  коммуникативной, личностной. 

Эффективным способом решения этой задачи является проектная 

деятельность, в основу которой положена самостоятельная целенаправленная 

деятельность обучающихся в соответствии с их интересами. В данном 

учебном курсе предполагается   вести изучение основ программирования в 

игровой, увлекательной форме, используя инновационную среду 

программирования Scratch. 

Использование метода проектов позволит обеспечить условия для 

развития у ребят навыков самостоятельной постановки задач и выбора 

оптимального варианта их решения, самостоятельного достижения цели, 

анализа полученных результатов с точки зрения решения поставленной 

задачи. 

   Актуальность состоит в том, что мультимедийная среда Scratch 

позволяет сформировать у детей стойкий интерес к программированию, 

отвечает всем современным требованиям объектно-ориентированного 

программирования. Среда Scratch позволяет сформировать навыки 

программирования, раскрыть технологию программирования.      

  Особенностью данной программы является возможность 

самовыражения, получение оценки результатов своего труда в Интернете, 

коммуникативного общения в образовательных целях.     

    Адресат программы: программа  рассчитана на учащихся с 10 до 15 

лет, которые проявляют  определенный интерес. 

Уровень программы – ознакомительный 

Объем общеразвивающей программы (общее количество учебных 

часов, запланированных на весь период обучения, необходимых для освоения 

программы):  36 часов. 

Срок освоения  общеразвивающей программы определяется 

содержанием программы и составляет 1 год. 

Форма обучения и режима занятий 

Форма обучения – очная. 

Режим занятий: длительность одного занятия – 1 академический час, 

периодичность занятий – 1 раз в неделю. Программа рассчитана на 1 год 

обучения, 36 часа (36часа в год). 

Цель программы - воспитание творческой личности, обогащенной 

общетехническими знаниями и умениями, развитие индивидуальных 

творческих способностей, интереса к науке и технике.  
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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, 

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. 

 

Формы организации образовательного процесса в данной 

программе - групповые занятия. Программа предполагает теоретические и 

практические занятия. 

Приемы и методы организации учебно-воспитательного процесса. 

 Беседа 

 Лекция 

 Объяснение материала 

 Метод демонстрации 

 Конспектирование основного теоретического материала 

 Комбинированные теоретически-практические занятия 

 Самостоятельная практическая работа за компьютером 
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Содержание учебного курса 

 

I. Интерфейс программы Scratch (1 ч). 
1. Введение. Что такое Scratch. Основные алгоритмические 

конструкции. Знакомство с интерфейсом программы Scratch. 

Теория. История создания среды Scratch. Основные базовые 

алгоритмические конструкции (линейные алгоритмы, с условным 

оператором, циклического типа с предусловием и постусловием) и их 

исполнение в среде  Scratch. Понятие исполнителя, алгоритма и программы, 

их назначение, виды и использование. Виды управления исполнителем. 

Способы записи алгоритма. Основные характеристики исполнителя. Система 

команд исполнителя.  Понятие проект, его структура и реализация в 

среде Scratch. Основные компоненты проекта Scratch: спрайты и скрипты. 

Принцип создания анимации и движения объектов. Листинг программы. 

Сцена. Текущие данные о спрайте. Стиль поворота. Закладки. Панель 

инструментов, Новый спрайт. Координаты мышки. Режим представления. 

Окно скриптов. Окно блоков. Блоки стека. Блоки заголовков. Блоки ссылок. 

Самодостаточные и открытые скрипты (1 час). 

II. Начало работы в среде Scratch (2 ч). 
2.  Сцена. Редактирование фона. Добавление фона из файла. 

Теория. Сцена. Широта и высота сцены. Текущие координаты объекта. 

Редактирование текущего фона. Вставка нового фона из файла. Вставка 

стандартного фона из библиотечного модуля среды. Рисование фона в 

графическом редакторе. Создание нескольких фонов в одной сцене (0,5 часа). 

Практика. Создание фона сцены на выбранную учащимся тему (0,5 часа). 

3.  Понятие спрайтов. Добавление новых спрайтов. Рисование новых 

объектов. 
Теория. Стандартный объект. Спрайты. Список спрайтов. Редактор 

рисования для создания новых спрайтов. Инструменты рисования (кисточка, 

линия, текст, эллипс, ) и редактирования объекта (ластик, заливка, поворот, 

выбор, печать, пипетка). Центрирование костюма. Масштабирование 

спрайта. Загрузка на сцену спрайтов из стандартной коллекции среды Scratch. 

Вставка спрайтов из файлов форматов JPG, BMP, PNG, GIF. Выбор 

случайного спрайта. Удаление спрайтов (0,5 часа). 

Практика. Создание фона сцены и прорисовка основных спрайтов для 

Scratch-истории. (0,5 часа). 

III. Основные скрипты программы Scratch (18 ч). 
4.  Синий ящик – команды движения. Темно-зеленый ящик – команды 

рисования. 

Теория. Команды – идти; повернуться направо (налево); повернуть в 

направлении; повернуться к;  изменить х (у) на;  установить х (у) в; если 

край, оттолкнуться. Принципиальное различие действия команд идти 

в и плыть в. Назначение сенсоров положение х, положение 

у и направлении. Команды – очистить, опустить перо, поднять перо, 
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установить цвет пера, изменить цвет пера на, установить цвет пера, 

изменить тень пера, установить тень пера, изменить размер пера на, 

установить размер пера, печать (0,5 часа). 

Практика. Создание программ для передвижения спрайтов по 

сцене. Создание программ для рисования различных фигур (1,5 часа). 

5. Фиолетовый ящик – внешний вид объекта. Оживление объекта с 

помощью добавления костюмов. 

Теория. Костюмы спрайта. Копирование и редактирование костюма спрайта 

с помощью редактора рисования. Переупорядочивание костюмов. Команды –

 перейти к костюму, следующий костюм, говорить…в течении…секунд, 

сказать, думать, думать…секунд, изменить ….эффект на, установить 

эффект…в значение, убрать графические эффекты, изменить размер на, 

установить размер, показаться, спрятаться, перейти в верхний слой, 

перейти назад на…1 слоев. Назначение сенсоров костюм и размер. Понятие 

раскадровки движения. Изменение костюма спрайта для имитации 

движения (0,5 часа). 

Практика. Создание программы для управления внешним видом 

объекта. Создание Scratch-историй с имитацией хождения и движения 

объектов (1,5 часа). 

6. Желтый ящик – контроль. Лиловый ящик – добавление звуков. 

Теория. Кнопка с зеленым флажком и ее назначение. Управление 

последовательностью выполнения скриптов. Понятие управляющих 

сообщений. Команды – передать, передать и ждать, когда я 

получу. Скрипты для создания условных конструкций программы – если, 

если…или. Скрипты для управления циклами – всегда, повторить, всегда, 

если, повторять до.. Команды – когда клавиша…нажата, когда щелкнут по, 

ждать…секунд, ждать до,   остановить скрипт, остановить все. Загрузка 

звуков из стандартной коллекции и из файлов жесткого диска. Запись звука 

через микрофон. Принципиальная разница работы команд играть 

звук и играть звук до завершения. Команды – остановить все звуки, 

барабану играть…тактов, оставшиеся…тактов, ноту…играть…тактов, 

выбрать инструмент, изменить громкость, установить громкость, 

изменить темп на, установить темп. Назначение 

сенсоров громкость и темп  (0,5 часа). 

Практика. Создание программ с элементами управления объектом. 

Озвучивание Scratch-историй (1,5 часа). 

7. Использование в программах условных операторов. 
Теория. Базовая конструкция ветвление, назначение, виды (полная и 

неполная форма). Понятие условия. Изменение порядка выполнения 

скриптов в зависимости от условия. Разветвление листинга программы. 

Скрипты условных операторов. Использование неполной формы ветвления в 

системе Scratch (0,5 часа). 

Практика. Создание программ с изменением последовательного выполнения 

скриптов при наличии условий (1,5 часа). 
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8. Функциональность работы циклов. Цикличность выполнения 

действий в зависимости от поставленных условий. 
Теория. Циклы с фиксированным числом повторений. Заголовок цикла. Тело 

цикла. Циклы с условным оператором. Заголовок цикла. Тело цикла. 

Предусловие и постусловие. Зацикливание  (0,5 часа). 

Практика. Создание программ с использованием циклов с фиксированным 

числом повторений. Создание программ с использованием циклов с 

предусловием и постусловием (1,5 часа). 

9. Зеленый ящик – операторы. Использование арифметических и 

логических блоков вместе с блоками управления. 
Теория. Числа. Стринги. Логические величины. Логические выражения. 

Арифметические операции. Логические операции. Операции сравнения. 

Команды для работы со стрингами – слить, буква…в, длинна 

строки. Команда выдать случайное от…до.  Использование арифметических 

и логических блоков в листинге программы. Просмотр полученного 

результата (0,5 часа). 

Практика. Создание программ с использованием операций сравнения 

данных. Создание программ с использованием арифметических данных и 

логических операций (1,5 часа). 

10. События. Оранжевый ящик – переменные. 

Теория. События в проектах Scratch. Понятие переменных и необходимость 

их использования в листинге программы. Глобальные и локальные 

переменные. Имя переменной и правила его формирования. Команды для 

переменных -  поставить…в, изменить…на, показать переменную, 

спрятать переменную. Удаление переменных. Создание счетчиков с 

помощью переменных (0,5 часа). 

Практика. Разработка сценария  Scratch-историй с несколькими 

событиями. Создание проектов с использование глобальных и локальных 

переменных (1,5 часа). 

11. Списки. 
Теория. Создание списков и необходимость их использования в 

проектах Scratch.  Добавление в список данных. Удаление данных из списка. 

Удаление списка. Команды работы со списками – добавить…к, удалить…из, 

поставить…в…из, заменить элемент…в…на, элемент…из, длина списка (0,5 

часа). 

Практика. Создание программ-тестов по принципу сравнения данных из 

нескольких списков (1,5 часа). 

12. Голубой ящик – сенсоры. Ввод-вывод данных. 
Теория. Понятие сенсора. Правила применения и область действия 

команд касается, касается цвета и цвет. касается. Функционал 

команды спросить…и ждать. Сенсоры мышка по х, мышка по у, мышка 

нажата?, клавиша…нажата?, расстояние до, перезапустить 

таймер. Сенсоры, значение которых можно выводить на экран – ответ, 

таймер, громкость, громко?, …значение сенсора и сенсор…. Необходимость 
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ввода данных для их обработки в программе. Ввод данных с помощью 

команды спросить. Вывод конечного результата обработки с помощью 

команд говорить и сказать (0,5 часа). 

Практика. Создание проектов с использованием значений сенсоров и 

команды спросить. Создание программ для обработки данных пользователя 

с выводом на экран конечного результата (1,5 часа). 

IV. Работа с несколькими объектами. Синхронизация их работы (4 ч). 

13. Последовательность и параллельность выполнения скриптов. 
Теория. Последовательные и параллельные потоки в программах Scratch. 

Одновременная  и попеременная работа нескольких исполнителей (0,5 часа). 

Практика. Создание Scratch-историй с одновременной и попеременной 

работой нескольких исполнителей (1,5 часа).                        

14. Создать анимацию с блоками управления. 

Теория.  Создать анимацию с блоками управления. (0,5 час)                

Практика. Создание мини игры с использованием блоков управления с 

участием одного и нескольких спрайтов.  (1,5час)                                                                                                                     

15. Взаимодействие между спрайтами. Управление через обмен 

сообщениями.Теория. Решение проблемы появления новых исполнителей 

только после того, как старые исполнители выполнили свои действия. 

Взаимодействие спрайтов с неподвижными объектами с помощью 

команд касается и касается цвета. Взаимодействие спрайтов с помощью 

команд передать и когда я получу. Использование сообщений для создания 

событий (1 час).Практика. Создание Scratch-историй с взаимодействием 

нескольких исполнителей и неподвижных объектов. Создание Scratch-

историй с взаимодействием нескольких исполнителей (1 час). 

V. Использование программы Scratch для создания мини-игр (7 ч). 
16. Виды компьютерных игр. Алгоритмическая разработка листинга 

программы. 
Теория. Компьютерные игры – вред или польза. Виды компьютерных игр. 

Этапы разработки игр программистами (1 час). 

Практика. Алгоритмическая разработка проекта, запись на естественном 

языке событий и точек взаимодействия героев будущей игры (1 час). 

17. Разработка базовых спрайтов для игры. Формирование базовых 

скриптов. 
Теория. Логика создания персонажей для игры. Перевод алгоритма, 

написанного на естественном языке, в коды Scratch (0,5 часа). 

Практика. Разработка и создание основных спрайтов и их костюмов для 

будущей игры. Разработка скриптов для спрайтов и объектов (1,5 часа). 

18. Синхронизация работы скриптов для разных спрайтов. 
Практика. Доработка основного листинга программы с целью установления 

связей между спрайтами. Тестирование и отладка программы (1 час). 
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19. Переход из одной сцены в другую. Создание интерфейса игры. 

Теория. Односторонний (без возможности вернуться назад) переход из 

одного пространства в другое. Понятие интерфейса. Элементы интерфейса. 

Основные принципы дизайна интерфейсов. Обратная связь. Необходимые 

элементы меню (0,5 час). 

Практика. Создать программу для перемещения объекта по игровой карте 

и разработать интерфейс для Scratch-проекта (0,5 часа). 

20. Сообщество Scratch в Интернете. Просмотр и публикация проектов. 
Теория. Правила работы в сети. Интернет-сообщества. Сообщество Scratch. 

Регистрация на сайте. Использование заимствованных кодов и объектов. 

Авторские права. Публикация проектов Scratch. (0,5 часа). 

Практика. Регистрация на сайте сообщества Scratch. Просмотр проектов 

сообщества и публикация собственных проектов (0,5 часа). 

VI. Разработка творческого проекта (2 ч) 
21. Разработка и защита творческого проекта. Разработка и создание 

программы с использованием подготовленных материалов. Тестирование и 

отладка проекта. Защита проекта (2 часа). 

Планируемые результаты освоения курса 

В результате изучения курса получат дальнейшее развитие личностные, 

регулятивные, коммуникативные и познавательные универсальные учебные 

действия, учебная (общая и предметная) и общепользовательская ИКТ-

компетентность обучающихся. В основном формируются и получают 

развитие метапредметные результаты такие, как: 

 умение самостоятельно планировать пути достижения целей, осознанно 

выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и 

познавательных задач; 

 умение соотносить свои действия с планируемыми результатами, 

осуществлять контроль своей деятельности в процессе достижения 

результата; 

 умение оценивать правильность выполнения учебной задачи, собственные 

возможности её решения; 

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

схемы для решения учебных и познавательных задач; 

 владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и 

осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной 

деятельности; 

 умение организовывать учебное сотрудничество и совместную деятельность 

с учителем и сверстниками; 

 формирование и развитие компетентности в области использования 

информационно-коммуникационных технологий (далее ИКТ-компетенции). 

Вместе с тем делается существенный вклад в развитие личностных 

результатов, таких как: 

 формирование ответственного отношения к учению; 
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 формирование коммуникативной компетентности в общении и 

сотрудничестве со сверстниками и взрослыми в процессе образовательной, 

творческой и других видов деятельности. 

В части развития предметных результатов наибольшее влияние изучение 

курса оказывает: 

 на формирование умений формализации и структурирования информации, 

умения выбирать способ представления данных в соответствии с 

поставленной задачей с использованием соответствующих программных 

средств обработки данных; 

 формирование навыков и умений безопасного и целесообразного поведения 

при работе с компьютерными программами и в Интернете, умения соблюдать 

нормы информационной этики и права. 

Условия реализации программы 

Материально-техническое оснащение образовательного процесса: 

 Электронный носитель информации 

 Тетрадь для записей 

 Ручка 

 Кабинет, оборудованный компьютерами, столами, стульями, общим 

освещением, интерактивной доской, мультимедийным оборудованием 

(проектор, экран, аудиоустройства) 

 Интерактивная панель TeachTouh  

 Ноутбуки  

 

Список литературы. Интернет- ресурсы: 

Список литературы для педагога       

 1. Краля Н. А. Метод учебных проектов как средство активизации 

учебной деятельности обучающихся: Учебно-методическое пособие / 

Под ред. Ю. П. Дубенского. Омск: Изд-во ОмГУ, 2005. – 59 с.  

 2. Матвеева Н. В. Информатика и ИКТ. 3 класс: методическое пособие / 

Н. В. Матвеева, Е. Н. Челак, Н. К. Конопатова, Л. П. Панкратова. – М.: 

БИНОМ. Лаборатория знаний, 2009. – 420 с.      

 3. Патаракин Е. Д. Учимся готовить в среде Скретч (Учебно-

методическое пособие). – М.: Интуит.ру, 2008. – 61 с.    

 4. Пахомова Н. Ю. Метод учебного проекта в образовательном 

учреждении: Пособие для учителей и студентов педагогических вузов. – 

М.: Аркти, 2008. – 112        

 Интернет-ресурсы         
 1. Официальный сайт Scratch URL: https://scratch.mit.edu/   

 2. Скретч [Электронный ресурс] // Материал с Wiki-ресурса Letopisi.Ru 

– «Время вернуться домой». URL: http://letopisi.ru/index.php/Скретч  

 3. Школа Scratch [Электронный ресурс] // Материал с Wiki-ресурса 

Letopisi.Ru – «Время вернуться домой». URL: 

http://letopisi.ru/index.php/Школа_Scratch 
 

https://scratch.mit.edu/
http://letopisi.ru/index.php/Скретч

