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Пояснительная записка
Краткая характеристика предмета обучения

Направленность программы - научно-техническая. Обучение по данной
программе направлено на приобретение учащимися базовых знаний в области

• , наблюдательность;
• развивать умение работать с компьютерными программами и

дополнительными источниками информации;
Воспитательные:
развивать умение работать в программирования и умению создавать

творческие проекты, а также привлечение их к современным информационным
технологиям.

Обоснование необходимости реализации программы
Программа построена таким образом, чтобы помочь учащимся

заинтересоваться программированием и найти ответы на вопросы, с которыми
им приходится сталкиваться в повседневной жизни, при работе с большим
объемом информации; при решении практических и жизненных задач. Курс
позволяет создавать собственные проекты через программирование для решения
конкретных задач, поставленных на занятиях как педагогом, так и самими
обучающимися. Это является отличительной особенностью данной программы.

Актуальность проектной деятельности сегодня осознаётся всеми. ФГОС
нового поколения требует использования в образовательном процессе
технологий деятельного типа; методы проектно- исследовательской
деятельности определены как одно из условий реализации основной
образовательной программы образования.

Следует иметь в виду, что возрастные особенности обучающихся среднего
возраста не позволяют в полной мере реализовать проведение полноценных
научных исследований, а раннее включение в организованную специальным
образом проектную деятельность творческого характера позволяет
сформировать у школьника познавательный интерес и исследовательские
навыки.

Организация научно-познавательной деятельности обучающихся требует
использования инструмента (средства) для выполнения как исследовательских,
так и творческих проектов. В качестве такого инструмента можно использовать
среду программирования Scratch, так как она:

• создана специально для детей и подростков;
• простой интерфейс, который позволяет легко ориентироваться в среде;
• красочный дизайн помогает привлекать внимание и удерживать его;
• благодаря своей элементарности может служить не только для обучения

детей, но и тех взрослых, которые не знакомы с основами
программирования.

Одним из преимуществ программы Scratch является то, что она
способствует не только обучению в компьютерной сфере. Она также



способствует развитию творческого, образного и логического мышления.
Цель программы: Обучению программированию через создание

творческих проектов в среде Scratch.
ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
ОСВОЕНИЯ КУРСА 

Освоение курса направлено на достижение обучающимися следующих
личност ных, метапредметных и предметных результатов.
Личностные результаты

Личностные результаты имеют направленность на решение задач вос-
 питания, развития и социализации обучающихся средствами курса 

Гражданско-патриотическое воспитание:
• ценностное отношение к своей Родине — России;
Духовно-нравственное воспитание:

• осознание социальных норм и правил межличностных отношений в коллективе,
в том числе в социальных сообществах;

• осознание необходимости совместной деятельности при выполне нии учебных,
познавательных задач, создании учебных проектов; стремление к
взаимопониманию и взаимопомощи в процессе этой учебной деятельности;

• стремление оценивать своё поведение и поступки, а также поведе ние и
поступки других людей с позиции нравственных и правовых норм с учётом
осознания последствий поступков; активное неприя тие асоциальных
поступков, в том числе в сети Интернет.

Эстетическое воспитание:
• восприимчивость к разным видам искусства;

• стремление к самовыражению в разных видах художественной де ятельности.
Формирование культуры здоровья:

• соблюдение правил здорового и безопасного (для себя и других лю дей) образа
жизни в окружающей среде (в том числе информацион ной).

Трудовое воспитание:
• интерес к практическому изучению профессий и труда в сферах

профессиональной деятельности, связанных с программированием и
информационными технологиями;

Экологическое воспитание:
• бережное отношение к природе.
Ценности научного познания:

• первоначальные мировоззренческие представлений об информа ции,
информационных процессах и информационных технологиях;

• интерес к обучению и познанию; любознательность; стремление к
самообразованию, проектной деятельности;
• сформированность основ информационной культуры.

Метапредметные результаты
Метапредметные результаты освоения курса «Программируем и играем»



отражают овладение универсальными учебны ми действиями —
познавательными, коммуникативными, регулятивными.
Универсальные учебные познавательные действия

Базовые логические действия:
• умение определять понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии,

классифицировать, устанавливать причинно-следствен ные связи, строить
логические рассуждения, выявлять недостаток информации для решения
поставленной задачи;

• умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели и
схемы для решения учебных и познавательных задач.

Базовые исследовательские действия:
• формулировать вопросы, фиксирующие разрыв между реальным и

желательным состоянием ситуации, объекта, и самостоятельно уста навливать
искомое и данное;

• оценивать на применимость и достоверность информацию, полу ченную в ходе
исследования;

• прогнозировать возможное дальнейшее развитие процессов, собы тий и их
последствия в аналогичных или сходных ситуациях.

Работа с информацией:
• выбирать источник получения информации;

• применять различные методы, инструменты и запросы при поиске и отборе
информации или данных из источников с учётом предложен ной учебной задачи
и заданных критериев;

• соблюдать правила информационной безопасности при поиске ин формации в
сети Интернет;

• оценивать надёжность информации по критериям, предложенным учителем;
• анализировать и создавать текстовую, видео, графическую, звуко вую

информацию в соответствии с поставленной задачей.
Универсальные учебные коммуникативные действия

Общение:
• сопоставлять свои суждения с суждениями других участников диа лога,

обнаруживать различие и сходство позиций;
• публично представлять результаты выполненного проекта.
Совместная деятельность (сотрудничество):

• понимать и использовать преимущества командной и индивидуаль ной работы
при решении конкретной проблемы, в том числе при создании цифрового
продукта;

• принимать цель совместной информационной деятельности, кол лективно
строить действия по её достижению: распределять роли, договариваться,
обсуждать процесс и результат совместной работы;

• выполнять свою часть работы, достигая качественного результата по своему
направлению и координируя свои действия с другими чле нами команды;



• оценивать качество своего вклада в общий результат.
Универсальные учебные регулятивные действия

Самоорганизация:
• выявлять в жизненных и учебных ситуациях проблемы, требующие решения;
• самостоятельно составлять алгоритм решения задачи (или его часть), выбирать

способ решения учебной задачи с учётом имею щихся ресурсов и собственных
возможностей, аргументировать предлагаемые варианты решений;

• составлять план действий (план реализации намеченного алгорит ма решения),
корректировать предложенный алгоритм с учётом по лучения новых знаний об
изучаемом объекте;

• делать выбор в условиях противоречивой информации и брать от ветственность
за решение.

Самоконтроль (рефлексия):
• давать адекватную оценку ситуации и предлагать план её измене ния;
• учитывать контекст и предвидеть трудности, которые могут возник нуть при

решении учебной задачи, адаптировать решение к меняю щимся
обстоятельствам;

• объяснять причины достижения (недостижения) результатов инфор мационной
деятельности, давать оценку приобретённому опыту, уметь находить
позитивное в произошедшей ситуации;
• оценивать соответствие результата цели и условиям.

Предметные результаты
Предметные результаты освоения обязательного предметного содер жания

курса «Программируем и играем», отра жают сформированность у
обучающихся умений:
• пояснять назначение основных устройств компьютера;

• работать с файловой системой персонального компьютера с исполь зованием
графического интерфейса, а именно: создавать, копиро вать, перемещать,
переименовывать и удалять файлы и каталоги;

• соблюдать требования безопасной эксплуатации технических средств
информационно-коммуникационных технологий;

• соблюдать сетевой этикет, базовые нормы информационной этики и права при
работе с приложениями на любых устройствах и в сети Интернет;

• искать информацию в сети Интернет (в том числе по ключевым сло вам, по
изображению), критически относиться к найденной инфор мации, осознавая
опасность для личности и общества распростра нения вредоносной информации,
в том числе экстремистского и террористического характера;

• распознавать попытки и предупреждать вовлечение себя и окружа ющих в
деструктивные и криминальные формы сетевой активности (в том числе
кибербуллинг, фишинг);

• использовать современные интернет-сервисы (в том числе комму никационные
сервисы, облачные хранилища данных, онлайн-про- граммы (среды



разработки)) в учебной и повседневной деятельно сти;
• пояснять на примерах смысл понятий «информация», «алгоритм»,

«исполнитель», «объект», «событие», «управление», «обработка собы тий»;
• пояснять назначение базовых алгоритмических конструкций (сле дование,

ветвление, цикл);
• осуществлять разработку, тестирование и отладку несложных про грамм;
• использовать переменные и списки в среде программирования Скретч;
• использовать при разработке программ логические значения, опе рации и

выражения с ними;
• выполнять построение правильных многоугольников и композиций из

правильных многоугольников в среде программирования Скретч;
• разбивать задачи на подзадачи; составлять и выполнять в среде

программирования Скретч несложные алгоритмы с использовани ем ветвлений,
циклов и вспомогательных алгоритмов для управле ния исполнителями;
• пояснять на примере понятия проекта и этапов его разработки;

• разрабатывать проекты: интерактивные истории, мультимедийные открытки,
интерактивные игры, мультфильмы, интерактивные пла каты и викторины;

• размещать в сети проекты, созданные в среде программирования Скретч;
• сотрудничать при разработке проектов в среде программирования Скретч.

Сроки реализации программы:
Программа рассчитана на двухгодичный цикл обучения.
В первый год обучающиеся знакомятся со средой программирования

Scratch и с этапами создания творческих проектов через данную среду.
Во второй год обучающиеся углубленно занимаются созданием и

реализацией компьютерных проектов, и разработкой сложных компьютерных
игр в среде Scratch.

Форма и режим занятий:
• занятие-исследование;
• творческие практикумы (сбор скриптов с нуля);
• занятие-испытание игры или проекта;

Практическая часть работы - работа в среде программирования со
скриптами и проектирование информационных продуктов. При выполнении
сложных проектов обучающиеся объединяются в пары.

Занятия проводятся 1 раз в неделю по 1 учебных часа (34 учебных недель
34 часов) в первый год обучения 

Количество часов
№ 

п/п 

Наименование 
разделов и тем 
программы Всего Контрольн

ые работы 

Практиче
ские 
работы 

Электронные 
(цифровые) 
образовательные
ресурсы 

1. Компьютер и 3 www.youtube.co



Интернет
m/watch?v=tY6q
_Xy_Gvk

2. Знакомство с 
графическим 
редактором Скретч 2

www.youtube.co
m/watch?v=QKm
iR6BbylE

3. Создание 
мультимедийной 
открытки 4

1
www.youtube.co
m/watch?v=Rw
WVJp5_cbY

4. Как думают и 
говорят спрайты 4 3

5. Планирование 
последовательност
и действий 3

2

6. Компьютерная 
игра — своими 
руками 4

1 3
www.youtube.co
m/watch?v=YjkK
BuIU5Mo

7.
Интерактивный 
плакат 3

2
www.youtube.co
m/watch?v=G9tP
GfSYjFk

8.
Взаимодействие 
объектов 4

3
www.youtube.co
m/watch?v=R35y
JLvSJDA

9. Движение и 
рисование. 
Инструмент Перо 3

2

10
.

Презентация 
проектов, 
выполненных в 
рамках модуля 1

1

11
.

Резерв учебного 
времени 3



УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ

1. Scratch 2.0: от новичка к продвинутому пользователю. Пособие для подго товки к
Scratch-Олимпиаде / А. С. Путина; под ред. В. В. Тарапаты. — М.: Лабо ратория
знаний, 2019. — 87 с.: ил. — (Школа юного программиста).

2. Информатика. 5-6 класс: Практикум по программированию в среде Scratch //
Практикум по программированию в среде Scratch / Т. Е. Сорокина, А. Ю. Босо ва;
под ред. Л. Л. Босовой. — М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2019. — 144 с.

3. Творческие задания в среде Scratch: рабочая тетрадь для 5-6 классов / Ю. В.
Пашковская. — 3-е изд., перераб. и доп. — М.: Лаборатория знаний, 2018. —192 с.:
ил. — (Школа программиста).

4. Учимся вместе со Scratch. Программирование, игры, робототехника / В. В. Та-
рапата, Б. В. Прокофьев. — М.: Лаборатория знаний, 2019. — 228 с.: ил. — (Шко ла
юного программиста).

5. Лаборатория информационных технологий. Программирование игр и ани мации в
Scratch http://scratch.aelit.net/

6. Код-клуб https://sites.google.com/site/pishemkody/home
7. Босова Информатика https://www.youtube.com/channel/ UCTn1twdHTQQyFZbVi-

4UxNg
8. Айтигенио — онлайн-школа https://www.youtube.com/channel/

UCSBeL28cCqIyHFxmCTK1Ejw
9. Официальный сайт проекта Scratch https://scratch.mit.edu/
10. Руководства. 

https://scratch.mit.edu/
https://www.youtube.com/channel/
https://www.youtube.com/channel/
https://sites.google.com/site/pishemkody/home
http://scratch.aelit.net/
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