


 

ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА  

Описание предмета, дисциплины которому посвящена программа 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Блочное программирования на Scratch» позволит школьникам формировать 

алгоритмическое мышление. Изучение языка «Scratch» значительно облегчает 

последующий переход к изучению других языков программирования. 

Преимуществом «Scratch», среди подобных сред программирования, является 

наличие версий для различных операционных систем, к тому же программа 

является свободно распространяемой. Также в программе используются 

приемы и техники, которые развивают не только практические способности 

учащихся, но и раскрывают их творческий потенциал. 

Раскрытие ведущих идей, на которых базируется программа 

Ведущая идея программы — создание современной 

практикоориентированной высокотехнологичной образовательной среды, 

позволяющей школьникам в игровой, увлекательной форме, используя 

инновационную среду программирования Scratch, приобрести практические 

умения программирования, сформировать более широкое представление о 

возможностях в области информационных технологий.  

Описание ключевых понятий, которыми оперирует автор 

программы 

Алгоритм – это новая область науки и техники, посвященная созданию, 

эксплуатации машин и систем с компьютерным управлением движения, 

которая базируется на знаниях в области механики, электроники и 

микропроцессорной техники, информатики и компьютерного управления 

движением машин и агрегатов.   

Программирование – это процесс создания компьютерных программ. 

Цикл – в программировании - оператор языка программирования, 

позволяющий многократно повторять одну и ту же последовательность 

команд (тело цикла). 

Направленность программы 
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Блочное программирования на Scratch» имеет техническую направленность.  

Уровень освоения программы 

Уровень освоения программы – базовый.  

Актуальность образовательной программы 

Развитие творческих способностей человека начинается в детстве. 

Чтобы подготовить специалиста, обладающего творческими способностями и 

профессионально владеющего современной техникой и информационными 

технологиями, необходимо начинать это делать в школьном возрасте. 

Мультимедийная среда Scratch позволяет сформировать у детей интерес к 

программированию, отвечает всем современным требованиям 

объектноориентированного программирования. Среда Scratch позволяет 

формировать навыки программирования, раскрыть технологию 

программирования. Именно в настоящее время имеет смысл рассматривать 

программы с открытым кодом, что позволяет сформировать у учащихся более 



 

широкое представление о возможностях работы с цифровой техникой. Кроме 

того, с самого рождения ребенка окружают самые разные технические 

устройства, которые он воспринимает лишь как средство развлечения, 

осваивая их функциональные возможности значительно быстрее взрослых. 

Чтобы привить ребенку правильное понимание того, как создаются такие 

устройства и каково их истинное назначение, необходимо дать ему 

возможность как можно раньше проявить свой потенциал в качестве творца и 

разработчика, использующего, компьютер как рабочий инструмент, а не 

игрушку.  

Педагогическая целесообразность образовательной программы 

Программа «Блочное программирования на Scratch» составлена таким 

образом, чтобы обучающиеся могли овладеть основами изобретательской 

деятельности, а также приобрести практические навыки работы с 

информационными технологиями.  

Благодаря простоте языка и среды Scratch позволяет легко научиться 

основам алгоритмизации и программирования. 

В основе обучения лежит не только хорошая общеобразовательная и 

профессиональная подготовка, но и формирование личности, способной к 

самосовершенствованию, умеющей найти достойное применение своему 

интеллектуальному потенциалу и адаптации в окружающем мире. 

Практическая значимость образовательной программы 

Содержание данной программы построено таким образом, что 

обучающиеся под руководством педагога смогут не только создавать 

простейшие компьютерные игры, следуя предлагаемым пошаговым 

инструкциям, но и, проводя исследования и изобретательство, узнавать новое 

об окружающем их мире.  

Обучающиеся могут сочинять истории, рисовать и оживлять на экране 

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

результате выполнения простых команд может складываться сложная модель, 

в которой будут взаимодействовать множество объектов, наделенных 

различными свойствами.  

В результате освоения программы, обучающиеся освоят азы 

алгоритмизации и программирования, а полученные знания пригодятся для 

дальнейшего и более серьезного изучения программирования. 

Принципы отбора содержания образовательной программы 

Принципы отбора содержания (образовательный процесс построен с 

учетом уникальности и неповторимости каждого ребенка и направлен на 

максимальное развитие его способностей):   

- принцип единства развития, обучения и воспитания;  

- принцип систематичности и последовательности;  

- принцип доступности;  

- принцип наглядности;  

- принцип взаимодействия и сотрудничества; - принцип комплексного 

подхода.  

 



 

Отличительные особенности программы 

Отличительная особенность программы заключается в изменении 

подхода к обучению детей, а именно – использовании специальной среды 

(программы), которое позволяет не только решать дидактические задачи 

технической направленности, но отвечает запросам ребенка, способствует его 

развитию. Одной из таких сред является среда визуального программирования 

с графическим интерфейсом Scratch. Scratch позволяет создавать 

мультфильмы, анимацию и простейшие игры, тем самым является 

эффективным инструментом для познавательной проектно-конструкторской 

деятельности обучающегося, направленной на его личностное и творческое 

развитие. 

Цель образовательной программы 

Формирование алгоритмического мышления через освоение принципов 

программирования в объектно-ориентированной среде и развитие 

познавательных интересов в области информационных технологий. 

Задачи дополнительной общеразвивающей программы: 

Образовательные: 

- сформировать умения составлять простейшие алгоритмы при 

планировании и реализации проектов в среде Scratch; 

- познакомить с базовыми понятиями объектно-ориентированного 

программирования и применение их при создании проектов в визуальной 

среде программирования Scratch; 

- научить ребят грамотно выражать свою идею, выделять основных 

героев и их функции, и действия, реализовать идею в виде законченного 

мультфильма или игры. 

Развивающие: 

- развивать у обучающегося навыки творческого мышления, умения 

работать по предложенным стандартам, программирования; 

- развивать креативное мышление и пространственное воображение, 

умение излагать мысли в четкой логической последовательности;  

- предоставить возможность развития мелкой моторики, 

внимательности, аккуратности и изобретательности. 

Воспитательные: 

- повысить мотивацию обучающихся к изобретательству и созданию 

собственных конструкций; 

- формировать у учащихся настойчивость в достижении цели, 

стремление к получению качественного законченного результата; 

- способствование развитию коммуникативных умений и навыков. 

Психолого-педагогические характеристики обучающихся, 

участвующих в реализации образовательной программы. 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

предназначена для детей в возрасте 8-9 лет (2 классы).  

  



 

Особенности организации образовательного процесса 

Набор детей в объединение – свободный, группа формируется из числа 

учащихся МАОУ СОШ № 58, реализующей программу.  

Программа объединения предусматривает индивидуальные, групповые, 

фронтальные формы работы с детьми.  

Состав групп 10-15 человек.  

Формы обучения по образовательной программе. 

Форма обучения – очная. Допускается сочетание различных форм 

обучения с применением дистанционных образовательных технологий. 

Режим занятий, периодичность и продолжительность занятий. 

Общее количество часов в год – 72 часа. Продолжительность занятий 

исчисляется в академических часах – 40 минут, между занятиями установлены 

10-минутные перемены. Недельная нагрузка на одну группу: 2 часа. Занятия 

проводятся 1 раз в неделю.  

Объем и срок освоения образовательной программы. 

Срок освоения программы – 9 месяцев.  

Основные методы обучения  

В современных технологических условиях процесс обучения требует 

методологической адаптации с учетом новых ресурсов и их специфических 

особенностей.  

Участие в образовательных событиях позволяет обучающимся 

пробовать себя в конкурсных режимах и демонстрировать успехи и 

достижения. При организации образовательных событий сочетаются 

индивидуальные и групповые формы деятельности и творчества, 

разновозрастное сотрудничество, возможность «командного зачета», 

рефлексивная деятельность, выделяется время для отдыха, неформального 

общения и релаксации. У обучающихся повышается познавательная 

активность, раскрывается их потенциал, вырабатывается умение 

конструктивно взаимодействовать друг с другом.  

Каждое занятие содержит теоретическую часть и практическую работу 

по закреплению этого материала. Благодаря такому подходу у обучающихся 

вырабатываются такие качества, как решение практических задач, умение 

ставить цель, планировать достижение этой цели.  

Каждое занятие условно разбивается на 3 части:  

1 часть включает в себя организационные моменты, изложение нового 

материала, инструктаж, планирование и распределение работы для каждого 

обучающегося на данное занятие;  

2 часть – практическая работа обучающихся (индивидуальная или 

групповая, самостоятельная или совместно с педагогом, под контролем 

педагога). Здесь происходит закрепление теоретического материала, 

отрабатываются навыки и приемы; формируются успешные способы 

профессиональной деятельности;  

3 часть – посвящена анализу проделанной работы и подведению итогов. 

Это коллективная деятельность, состоящая из аналитической деятельности 

каждого обучающегося, педагога и всех вместе. Широко используется форма 



 

творческих занятий, которая придает смысл обучению, мотивирует 

обучающихся на дальнейшее развитие. Это позволяет в увлекательной и 

доступной форме пробудить интерес обучающихся к изучению материала.  

Ролевая игра позволяет участникам представить себя в предложенной 

ситуации, ощутить те или иные состояния более реально, почувствовать 

последствия тех или иных действий и принять решение.  

Методы, в основе которых располагается уровень деятельности 

учащихся:  

- исследовательский – самостоятельная творческая работа учащихся;  

- репродуктивный – учащиеся воспроизводят полученные знания и 

освоенные способы деятельности;  

- объяснительно-иллюстративный – дети воспринимают и усваивают 

готовую информацию;  

- частично-поисковый – участие детей в коллективном поиске, решении 

поставленной задачи совместно с педагогом.  

Методы, в основе которых лежит способ организации занятия:  

- наглядный (показ мультимедийных материалов, иллюстраций, 

наблюдение, показ (выполнение) педагогом, работа по образцу и др.);  

- практический (выполнение работ по инструкционным чертежам, 

схемам и др.);  

- словесный (устное изложение, беседа, рассказ, лекция и т.д.).  

Методы, в основе которых лежит форма организации деятельности 

обучающихся на занятиях. При осуществлении образовательного процесса 

применяются следующие методы:  

- проблемного изложения, исследовательский (для развития 

самостоятельности мышления, творческого подхода к выполняемой работе, 

исследовательских умений);  

- объяснительно-иллюстративный (для формирования знаний и образа 

действий);  

- репродуктивный (для формирования умений, навыков и способов 

деятельности);  

- словесный – рассказ, объяснение, беседа, лекция (для формирования 

сознания);  

- стимулирования (соревнования, выставки, поощрения).  

Планируемые результаты 

Предметные:  

Будут знать:  

- функциональное устройства программной среды Scratch и основные 

структурные элементы пользовательского интерфейса; 

- назначение и использование основных блоков команд, состояний, 

программ; 

- виды языков программирования, алгоритмы; 

- правила сохранения документа и необходимости присвоения 

правильного имени в среде программирования Scratch; 

- правила безопасной работы в аудитории. 



 

Будут уметь: 

- загружать программную среду Scratch; 

- работать с заготовками для персонажей и сцен в соответствующих 

библиотеках программной среды; 

- создавать и редактировать свой спрайт в графическом редакторе; 

- создавать анимации со своими спрайтами. 

Будут владеть приемами: 

- анимации спрайта через смену костюма; 

- добавления звука; 

- создания анимации со своими спрайтами; 

- работы с музыкальным редактором Scratch. 

Метапредметные: 

По окончании курса учащийся сможет: 

- лояльно относиться к своим ошибкам; 

- анализировать свои ошибки и извлекать из них опыт; 

- понимать область своих интересов; 

- самостоятельно искать ответы, задавать вопросы; 

- презентовать свои идеи. 

Личностные: 

- научатся предвидеть результат и достигать его, при 

необходимости вносить коррективы в первоначальный замысел; 

- сформируют навыки коммуникативной культуры, 

внимания, уважения к людям; 

- научатся ответственно относиться к труду и продуктивной работе в 

процессе творческой деятельности. 

Механизм оценивания образовательных результатов.  
1. Уровень теоретических знаний.  

- Низкий уровень. Обучающийся знает фрагментарно изученный 

материал. Изложение материала сбивчивое, требующее корректировки 

наводящими вопросами.  

- Средний уровень. Обучающийся знает изученный материал, но для 

полного раскрытия темы требуются дополнительные вопросы.  

- Высокий уровень. Обучающийся знает изученный материал. Может 

дать логически выдержанный ответ, демонстрирующий полное владение 

материалом.  

2. Уровень практических навыков и умений.  

Работа с инструментами, техника безопасности.  

- Низкий уровень. Требуется контроль педагога за выполнением правил 

по технике безопасности.  

- Средний уровень. Требуется периодическое напоминание о том, как 

работать с инструментами.  

- Высокий уровень. Четко и безопасно работает инструментами.  

Способность работы в среде Scratch. 

- Низкий уровень. Не может изготовить программу по схеме без помощи 

педагога. 



 

- Средний уровень. Может изготовить программу по схемам при 

подсказке педагога. 

- Высокий уровень. Способен самостоятельно изготовить программу по 

заданным схемам.  

Степень самостоятельности изготовления компьютерной игры, 

анимации в среде Scratch. 

- Низкий уровень. Требуется постоянные пояснения педагога при 

программировании игры и анимации.  

- Средний уровень. Нуждается в пояснении последовательности работы, 

но способен после объяснения к самостоятельным действиям.  

- Высокий уровень. Самостоятельно программирует небольшую 

компьютерную иг8ру, анимацию.  

Формы подведения итогов реализации образовательной программы  

Обучающиеся участвуют в различных выставках и соревнованиях 

школьного, муниципального, регионального и всероссийского уровня.  По 

окончании модуля обучающиеся представляют итоговую работу, требующий 

проявить знания и навыки по ключевым темам.  

Успешно окончившими образовательную программу являются 

обучающиеся, представившие итоговую работу и посетившие не менее 75 % 

занятий. 

Организационно-педагогические условия реализации 

образовательной программы   

Научно-методическое обеспечение реализации программы направлено 

на обеспечение широкого, постоянного и устойчивого доступа для всех 

участников образовательного процесса к любой информации, связанной с 

реализацией общеразвивающей программы, планируемыми результатами, 

организацией образовательного процесса и условиями его осуществления. 

Социально-психологические условия реализации образовательной 

программы обеспечивают: 

- учет специфики возрастного психофизического развития 

обучающихся; 

- вариативность направлений сопровождения участников 

образовательного процесса (сохранение и укрепление психологического 

здоровья обучающихся); 

- формирование ценности здоровья и безопасного образа жизни; 

дифференциация и индивидуализация обучения;  

- мониторинг возможностей и способностей обучающихся, выявление и 

поддержка одаренных детей, детей с ограниченными возможностями 

здоровья; 

- формирование коммуникативных навыков в разновозрастной среде и 

среде сверстников. 

Материально-технические условия 

Обеспечение программы предусматривает наличие: 

- компьютер (ноутбук) с монитором, клавиатурой и мышкой, на который 

установлено следующие программное обеспечение – 15 шт.:  



 

- операционная система Windows (версия не ниже 7); 

- пакет офисных программ MS Office; 

- программное обеспечение: Scratch. 

Кабинет, соответствующий санитарным нормам СанПин.  

Пространственно-предметная среда (стенды, наглядные пособия и др.).  

Кадровые 

 Педагог дополнительного образования, реализующий данную 

программу, должен иметь высшее профессиональное образование или среднее 

профессиональное образование в области, соответствующей профилю кружка, 

без предъявления требований к стажу работы, либо высшее профессиональное 

образование или среднее профессиональное образование и дополнительное 

профессиональное образование по направлению «Образование и педагогика» 

без предъявления требований к стажу работы.  

Оценочные и методические материалы 

Вся оценочная система делится на три уровня сложности: 

1. Обучающийся может ответить на общие вопросы по большинству 

тем, с помощью педагога может построить и объяснить принцип работы одной 

из установок (на выбор). 

2. Обучающийся отвечает на все вопросы, поднимаемые за период 

обучения. Может самостоятельно построить и объяснить принцип действия и 

особенности любой из предложенных ему простейших программных 

алгоритмов в Scratch. 

3. Обучающийся отвечает на все вопросы, поднимаемые за период 

обучения. Может самостоятельно построить и объяснить принцип действия и 

особенности любой из предложенных ему простейших программных 

алгоритмов в Scratch. Но, располагает сведениями сверх программы, 

проявляет интерес к теме. Проявил инициативу при выполнении конкурсной 

работы или проекта. Вносил предложения, имеющие смысл. 

Кроме того, весь курс делится на разделы. Успехи обучающегося 

оцениваются так же и по разделам: 

- Теория; 

- Практика; 

- Конструкторская и рационализаторская часть. 

Методическое обеспечение 

Обеспечение программы предусматривает наличие следующих 

методических видов продукции: 

- электронные учебники; 

- видеоролики; 

- информационные материалы на сайте, посвященном данной 

дополнительной общеобразовательной программе; 

По результатам работ всей группы будет создаваться мультимедийное 

интерактивное издание, которое можно будет использовать не только в 

качестве отчетности о проделанной работе, но и как учебный материал для 

следующих групп обучающихся. 

Методы, в основе которых располагается уровень деятельности 



 

учащихся: 

- исследовательский – самостоятельная творческая работа учащихся; 

- репродуктивный – учащиеся воспроизводят полученные знания и 

освоенные способы деятельности. объяснительно-иллюстративный – дети 

воспринимают и усваивают готовую информацию; 

- частично-поисковый – участие детей в коллективном поиске, 

решение поставленной задачи совместно с педагогом. 

Методы, в основе которых лежит способ организации занятия: 

- наглядный (показ мультимедийных материалов,

 иллюстраций, наблюдение, показ (выполнение) педагогом, работа 

по образцу и др.); 

- практический (выполнение работ по инструкционным чертежам, 

схемам и др.); 

- словесный (устное изложение, беседа, рассказ, лекция и т.д.). 

Методы, в основе которых лежит форма организации деятельности 

обучающихся на занятиях: 

При осуществлении образовательного процесса применяются 

следующие методы: 

- проблемного изложения, исследовательский (для развития 

самостоятельности мышления, творческого подхода к выполняемой работе, 

исследовательских умений); 

- объяснительно-иллюстративный (для формирования знаний и образа 

действий); 

- репродуктивный (для формирования умений, навыков и способов 

деятельности); 

- словесный - рассказ, объяснение, беседа, лекция (для формирования 

сознания); 

- стимулирования (соревнования, выставки, поощрения). 
 

  



 

СОДЕРЖАНИЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

 

Тема 1. Техника безопасности, введение в простые механизмы (2 ч.) 

Теория: Правила работы в лаборатории, безопасного поведения в 

компьютерном классе и организация рабочего места. Инструктаж по технике 

безопасности. Первичное знакомство со средой программирования Scratch. 

Регистрация на портале scratch.mit.edu. Знакомство со страницей «Мои 

работы» и «+ Новый проект». Знакомство с блоками, «Сценой», «Спрайтами», 

«Областью спрайтов», «Областью скриптов». Простая анимация движения 

стандартного спрайта «Кот Scratch».  

По завершении темы предусмотрен устный опрос. 

 

Тема 2. Как устроен Scratch. Создание «первой» программы (2 ч.) 

Теория: Непосредственное управление исполнителем. Движение по 

заданной траектории. Возвращение в начальную точку Блок «Стиль вращения 

влево-вправо».  

Практика: Создание простейшей игры «Поймай предмет». 

По завершении темы предусмотрен творческий отчет обучающихся. 

 

Тема 3. Усложнение «первой» программы (2 ч.) 

Теория: Удаление блоков. Блок «Если на краю, оттолкнуться». 

Изменение скорости «Спрайта». Знакомство с числом «Гугл». Блок «Стиль 

вращения влево-вправо». Блок «сказать Hello!». Блок «Изменить ... эффект на 

...». Добавление нового «Спрайта» через «Библиотека спрайтов». 

Программирование второго «Спрайта». 

Практика: Выполнение практических упражнений по теме урока. 

По завершении темы предусмотрен творческий отчет обучающихся. 

 

Тема 4. Циклическое выполнение программы (4 ч.) 

Теория: Создание нового проекта. Повороты «Спрайта» на месте. 

Знакомство с циклическими блоками. Окно «Свойства спрайта». 

Практика: Создание мини-мультфильма про Кота и Собаку.  

По завершении темы предусмотрен творческий отчет обучающихся. 

 

Тема 5. Блоки из группы «Звуки» (2 ч.) 

Теория: Знакомство с блоками «Звуки», изменение тона и громкости 

звука. 

Практика: Выполнение практических упражнений по теме урока. 

По завершении темы предусмотрен творческий отчет обучающихся. 

 

Тема 6.  Координаты и координатная плоскость (4 ч.) 

Теория: Знакомство с координатой X. Знакомство с координатой Y. 

Знакомство с переменными.   

Практика: Выполнение практических упражнений по теме урока. 

По завершении темы предусмотрен устный опрос. 



 

Тема 7. Переменные и данные (6 ч.) 

Теория: Знакомство с циклическими блоками. Создание переменных. 

Добавление в игру подсчет баллов или очков жизни персонажа.  

Практика: Выполнение практических упражнений по теме урока. 

По завершении темы предусмотрен устный опрос. 

 

Тема 8. Графический редактор (6 ч.) 

Теория: Основные инструменты графического редактора — кисточка, 

ластик, заливка (цветом или градиентом), рисование линий, прямоугольников, 

квадратов, эллипсов и окружностей, выбор фрагмента изображение и 

отражение его по горизонтали или вертикали, использование инструмента 

печать для копирование выделенной области изображения, работа с текстом. 

Масштаб фрагмента изображения.  

Практика: Создание анимационной праздничной открытки. 

По завершении темы предусмотрен творческий отчет обучающихся. 

 

Тема 9. Редактирование спрайта (2 ч.) 

Теория: Знакомство с понятием «костюмы». Рассмотрение различных 

эффектов.  

Практика: Выполнение практических упражнений по теме урока. 

По завершении темы предусмотрен устный опрос. 

 

Тема 10. Блоки «Внешность» для сцены (2 ч.) 

Теория: Изменение сцены и редактирование фона.  

Практика: Выполнение практических упражнений по теме урока. 

По завершении темы предусмотрен устный опрос. 

 

Тема 11. Диалоги и интерфейс (2 ч.) 

Теория: Введение нового персонажа. Задание определенных действий. 

Построение взаимодействия между ними. 

Практика: Выполнение практических упражнений по теме урока. 

По завершении темы предусмотрен устный опрос. 

 

Тема 12. Создание проекта «Мой первый мультфильм» (6 ч.) 

Практика: Выведение правил игры, составление сценария, создание 

игры.  

По завершении темы предусмотрен творческий отчет обучающихся. 

 

Тема 13. Представление мультфильма (2 ч.) 

Практика: Презентация работ по теме «Мой первый мультфильм». 

 

Тема 14. Виды компьютерных игр (2 ч.) 

Теория: Знакомство с видами компьютерных игр и их особенностей. 

По завершении темы предусмотрен устный опрос. 

 



 

Тема 15. Механизмы и элементы игры (2 ч.) 

Теория: Рассмотрение роли математики в подсчете очков в играх. 

Введение в игру счета. Выведение правил игры. 

По завершении темы предусмотрен устный опрос. 

 

Тема 16. Сценарий игры (2 ч.) 

Теория: Знакомство с правилами написания сценария игры. 

Практика: Написание сценария игры. 

По завершении темы предусмотрен устный опрос. 

 

Тема 17. Игра «Накорми зайца» (14 ч.) 

Практика: Знакомства с механикой игры. Создание программного кода 

спрайтов: 

- игра «Игра в охоту» (2 ч.), 

- игра «Летающий персонаж» (2 ч.), 

- игра «Пинг понг» (4 ч.), 

- игра «Попрыгунчик» (2 ч.), 

-  игра «Виртуальный питомец» (2 ч.), 

- игра «Лови предметы» (2 ч.). 

По завершении темы предусмотрен творческий отчет обучающихся. 

 

Тема 18. Разработка собственной игры (8 ч.) 

Практика: Разработка плана игры по заданной теме. Создание 

программного кода для спрайтов. Консультации по созданию работ и проектов 

обучающихся. 

По завершении темы предусмотрен творческий отчет обучающихся. 

 

Тема 19. Разработка собственной игры (2 ч.) 

Практика: Презентация работ по теме «Моя игра». 

По завершении первого года обучения обучающимся должен быть 

представлена игра на платформе https://scratch.mit.edu//. 
 

  



 

УЧЕБНЫЙ ПЛАН   
 

№ 

п/п 

Название раздела, 

темы 

 Количество часов 
Формы 

аттестации/ 

контроля Всего Теория Практика 

Самостояте

льная 

подготовка 

1. Введение в направление Промышленный дизайн 

1.  

Техника 

безопасности, 

введение в простые 

механизмы 

2 2 - - 

Устный 

опрос, 

рефлексия 

2.  

Как устроен Scratch. 

Создание «первой» 

программы 

2 1 1 - 
Творческое 

задание 

3.  

Усложнение 

«первой» 

программы 

2 1 1 - 
Творческое 

задание 

4.  

Циклическое 

выполнение 

программы 

 4 2  2 - 
Творческое 

задание 

5.  
Блоки из группы 

«Звуки» 
2 1 1 - 

Творческое 

задание 

6.  

Координаты и 

координатная 

плоскость 

 4 2  2 - 
Устный 

опрос 

7.  
Переменные и 

данные 
6 2 4 - 

Устный 

опрос 

8.  
Графический 

редактор 
6 2 4 - 

Творческое 

задание 

9.  
Редактирование 

спрайта 
2 1 1 - 

Устный 

опрос 

10.  
Блоки «Внешность» 

для сцены 
2 1 1 - 

Устный 

опрос 

11.  
Диалоги и 

интерфейс 
2 1 1 - 

Устный 

опрос 

12.  

Создание проекта 

«Мой первый 

мультфильм» 

6 - 6 - 
Творческое 

задание 

13.  
Представление 

мультфильма 
2 - 2 - 

Представле

ние работы 

14.  
Виды 

компьютерных игр 
2 2 - - 

Устный 

опрос 

15.  
Механизмы и 

элементы игры 
2 2 - - 

Устный 

опрос 

16.  Сценарий игры 2 1 1 - 
Устный 

опрос 

17.  
Знакомство с 

механизмами игр 
14 - 14 - 

Творческое 

задание 



 

18.  
Разработка 

собственной игры 
8 - 8 - 

Творческое 

задание 

19.  
Представление 

компьютерной игры 
2 - 2 - 

Представле

ние работы 

  Итого  72  25 47 -   

 
  

КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК 
  

№  Режим деятельности  Дополнительная общеобразовательная 

общеразвивающая программа 

технической  

направленности  

«Блочное программирования на Scratch»  

1.  Начало учебного года  1 сентября 2025 

2.  Продолжительность учебного периода  36 учебных недель  

3.  Продолжительность учебной недели  5 дней  

4.  Периодичность учебных занятий  2 раза в неделю  

5.  Количество часов  72 часа  

6.  Окончание учебного года  31 мая 2026 

7.  Период реализации программы  01.09.2025-31.05.2026 

  
  

  



 

РАБОЧАЯ ПРОГРАММА ВОСПИТАНИЯ 

 

Воспитательный компонент осуществляется по следующим 

направлениям  

организации воспитания и социализации обучающихся: 

1) гражданско-патриотическое; 

2) нравственное и духовное воспитание; 

3) воспитание положительного отношения к труду и творчеству; 

4) интеллектуальное воспитание; 

5) здоровьесберегающее воспитание; 

6) правовое воспитание и культура безопасности; 

7) воспитание семейных ценностей; 

8) формирование коммуникативной культуры; 

9) экологическое воспитание. 

Цель – формирование гармоничной личности с широким 

мировоззренческим кругозором, с серьезным багажом теоретических знаний и 

практических навыков.  

Используемые формы воспитательной работы: викторина, экскурсии, 

игровые программы, диспуты. 

Методы: беседа, мини-викторина, наблюдения, столкновения взглядов и 

позиций, проектный, поисковый. 

Планируемый результат: повышение мотивации к театральному 

искусству и личностному развитию; сформированность настойчивости в 

достижении цели, стремление к получению качественного законченного 

результата; умение работать в команде; сформированность нравственного, 

познавательного и коммуникативного потенциалов личности.  
  

Календарный план воспитательной работы 
 

№  

п/п  

Название 

мероприятия, 

события  

Направления 

воспитательной 

работы  

Форма 

проведения  

Сроки 

проведения  

1.  Инструктаж по 

технике безопасности 

при работе с 

компьютером  

Безопасность и 

здоровый образ 

жизни  

В рамках 

занятий  

Сентябрь  

2.  Игры на знакомство и 

командообразование  

Нравственное 

воспитание  

В рамках 

занятий  

Сентябрь-

май  

3.  Беседа о сохранении 

материальных 

ценностей, бережном 

отношении к 

оборудованию  

Гражданско-

патриотическое 

воспитание, 

нравственное  

воспитание  

В рамках 

занятий  

Сентябрь-

май  

4.  Представление работ Нравственное 

воспитание, трудовое 

воспитание  

В рамках 

занятий  

Октябрь-

май  



 

5.  Участие в 

соревнованиях 

различного уровня  

Воспитание 

интеллектуально- 

познавательных 

интересов  

В рамках 

занятий  

Октябрь-

май  

6. Беседа о празднике 

«Всемирный день 

компьютерных игр» 

Воспитание 

интеллектуально- 

познавательных 

интересов  

В рамках 

занятий  

Декабрь 

7.  Беседа о празднике 

«День науки». Вклад 

отечественных и 

российских ученых и 

изобретателей в 

мировую науку. 

Гражданско-

патриотическое, 

нравственное и 

духовное  

Воспитание. 

Экологическое 

воспитание 

В рамках 

занятий  

Февраль  

8.  Открытые занятия для 

родителей  

Воспитание 

положительного 

отношения к труду и 

творчеству;  

интеллектуальное  

воспитание; 

формирование 

коммуникативной 

культуры  

В рамках 

занятий  

Декабрь, 

май  
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Scratch»,; ИНФО, 2015. – 45 с. 
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Интернет-ресурсы:  

1. Официальный сайт Scratch – http://scratch.mit.edu   

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

3. Учитесь со Scratch – http://setilab.ru/scratch/category/commun   
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