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Пояснительная записка 

Мы живем в век информатизации общества. Информационные технологии 

проникают в нашу жизнь с разных сторон. Одно из самых удивительных и увлекательных 

занятий настоящего времени - программирование. Программисты знают слова языков 

программирования, которым подчиняются компьютеры, и умеют соединять их 

в компьютерные программы.  

 Обучение основам программирования школьников 5-6 классов должно 

осуществляться на специальном языке программирования, который будет понятен 

ребенку, легок для освоения и соответствовать современным направлениям в 

программировании. Для обучения структурному, объектно-ориентированному, 

событийному, параллельному (многопоточному) программированию оптимально 

подходит среда Scratch. Анимационная мультимедийная среда программирования Scratch 

выбрана не случайно. Она сочетает в себе и программирование, и графику, и 

моделирование. Scratch - инструмент создания разнообразных программных проектов: 

мультфильмов, игр, рекламных роликов, музыки, “живых” рисунков, интерактивных 

историй и презентаций, компьютерных моделей, обучающих программ для решения 

проблем: обучения, обработки и отображения данных, моделирования, управления 

устройствами и развлечения.  

 Визуальная объектно-ориентированная среда программирования Scratch создана на 

языке Squeak и основана на идеях конструктора Лего, где из команд-кирпичиков методом 

drag-and-drop собирается программа-скрипт. Семантика языка программирования Scratch 

является событийно-ориентированной, т.е. выполнение программы-скрипта определяется 

событиями – действиями пользователя (управление с помощью клавиатуры и мыши). 

Язык программирования Scratch является учебным, специально созданным для обучения 

школьников 11-13 лет навыкам объектно-ориентированного программирования и модного 

в настоящий момент параллельного программирования. Это полноценный 

полнофункциональный язык программирования, адаптированный под детское восприятие. 

 Scratch является отличным инструментом для начала изучения основ 

алгоритмизации и программирования со школьниками благодаря нескольким факторам:  

 эта программная среда легка в освоении и понятна даже младшим школьникам, но 

при этом она позволяет составлять сложные программы; 

 эта программа позволяет заниматься и программированием, и созданием 

творческих проектов; 

 вокруг Scratch сложилось активное, творческое международное сообщество. 

 Педагогический потенциал среды программирования Scratch позволяет 

рассматривать ее как перспективный инструмент (способ) организации 

междисциплинарной внеучебной проектной научно-познавательной деятельности 

школьника, направленной на его личностное и творческое развитие. 

 

Цель программы: сформировать у учащихся базовые представлений о языках 

программирования, алгоритме, исполнителе, способах записи алгоритма; организовать 

проектную научно-познавательную деятельность творческого характера; сформировать у 

школьника познавательный интерес к учёбе и исследовательские навыки. 

Занятия направлены на решение следующих задач: 

Обучающие: 

 овладеть навыками составления алгоритмов; 

 овладеть понятиями «объект», «событие», «управление», «обработка событий»; 

 изучить функциональность работы основных алгоритмических конструкций; 



 сформировать представление о профессии «программист»; 

 сформировать навыки разработки, тестирования и отладки несложных программ; 

 познакомить с понятием проекта и алгоритмом его разработки; 

 сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй, квестов, 

интерактивных игр, обучающих программ, мультфильмов, моделей и 

интерактивных презентаций. 

Развивающие: 

 способствовать развитию критического, системного, алгоритмического и 

творческого мышления; 

 развивать внимание, память, наблюдательность,  познавательный интерес; 

 развивать умение работать с компьютерными программами и дополнительными 

источниками информации; 

 развивать навыки планирования проекта, умение работать в группе. 

Воспитательные: 

 формировать положительное отношение к информатике и ИКТ; 

 развивать самостоятельность и формировать умение работать в паре, малой группе, 

коллективе; 

 формировать умение демонстрировать результаты своей работы. 

 

Планируемые результаты курса 

 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 ее 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; работать индивидуально и в группе; 

 формирование и развитие компетентности в области использования 

информационно-коммуникационных технологий. 

 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. 

Регулятивные универсальные учебные действия 
Обучающийся научится: 



 целеполаганию, включая постановку новых целей, преобразование практической 

задачи в познавательную; 

 самостоятельно анализировать условия достижения цели на основе учета 

выделенных учителем ориентиров действия в новом учебном материале; 

 планировать пути достижения целей; 

 уметь самостоятельно контролировать свое время и управлять им. 

Коммуникативные универсальные учебные действия 
Обучающийся научится: 

 устанавливать и сравнивать разные точки зрения, прежде чем принимать решения 

и делать выбор; 

 аргументировать свою точку зрения, спорить и отстаивать свою позицию не 

враждебным для оппонентов образом; 

 задавать вопросы, необходимые для организации собственной деятельности и 

сотрудничества с партнером; 

 осуществлять взаимный контроль и оказывать в сотрудничестве необходимую 

взаимопомощь. 

Познавательные универсальные учебные действия 
Обучающийся научится: 

 создавать и преобразовывать модели и схемы для решения задач; 

 осуществлять выбор наиболее эффективных способов решения задач в зависимости 

от конкретных условий; 

 давать определение понятиям; 

 устанавливать причинно-следственные связи; 

 осуществлять логическую операцию установления родовидовых отношений, 

ограничение понятия; 

 обобщать понятия — осуществлять логическую операцию перехода от видовых 

признаков к родовому понятию, от понятия с меньшим объемом к понятию с 

большим объемом; 

 строить логическое рассуждение, включающее установление причинно-

следственных связей. 

Полученные навыки работы в Scratch будут полезны в практической деятельности: 

помогут школьникам освоить азы алгоритмизации и программирования, будут 

применяться при создании и исследовании компьютерных моделей по школьным 

дисциплинам, помогут при изучении таких школьных дисциплин, как «Математика», 

«Музыка», «Изобразительное искусство», а также для более серьезного изучения 

программирования в старших классах. 

 Работа с Интернет-сообществом скретчеров позволит освоить навыки 

информационной деятельности в глобальной сети: размещение своих проектов на сайте, 

обмен идеями с пользователями интернет-сообщества, овладение культурой общения на 

форуме. 

 

Формы и методы работы 

На занятиях используются как классические для педагогики формы и методы 

работы, так и нетрадиционные. 

Формы проведения занятий: 

 урок с использованием игровых технологий; урок-игра;  

 урок-исследование; 

 творческие практикумы (сбор скриптов с нуля); 

 урок-испытание игры; 

 урок-презентация проектов; 



 урок с использованием тренинговых технологий (работа на редактирование 

готового скрипта в соответствии с поставленной задачей). 

Методы обучения: 

 словесные методы (лекция, объяснение); 

 демонстративно-наглядные (демонстрация работы в программе, схем, скриптов, 

таблиц); 

 исследовательские методы; 

 работа в парах; 

 работа в малых группах; 

 проектные методы (разработка проекта по спирали творчества, моделирование, 

планирование деятельности) 

 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 группы. 

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, викторина, игра. 

 

Особенности проведения занятий: 

 теоретический материал подается небольшими порциями с использованием 

игровых ситуаций; 

 для закрепления и проверки уровня усвоения знаний применяются рефлексивные 

интерактивные упражнения; 

 практические задания составляются так, чтобы время на их выполнение не 

превышало 20 минут; 

 практические задания могут включать в себя работу с готовым проектом на 

редактирование скрипта, на дополнение скрипта командами, на сборку скрипта 

самостоятельно; 

 работу по созданию глобальных творческих проектов следует начинать с 

разъяснения алгоритма разработки проектов, адаптированного под возраст 

школьников. 

Учебно-тематическое планирование 

Тема 
Количество часов 1 год 

всего теория практика 

1.Знакомство со средой Scratch. 2 1 1 

2.Управление спрайтами. 5 1 4 

3.Циклы. 3 1 2 

4.Создание анимационных проектов. 3 0  3 

5.Разветвляющиеся алгоритмы. 4 1 3 

6.Случайности по заказу. 2 0 2 

7.Запуск и самоуправление спрайтов. 4 1 3 

8.Переменные и рычажки. 2 1 1 

9.Списки. 2 1 1 

10.Музыка чисел. 1 0 1 

11.Свободное проектирование. 6 0 6 

 Итого 34 7 27 

  

Содержание программы. 



 

1.Знакомство со средой Scratch. 
 

Теоретические знания и умения: 

Знакомство со средой программирования Scratch. Интерфейс Scratch. Главное 

меню Scratch. Понятие алгоритма, способы записи алгоритма. Понятие спрайта и объекта. 

Коллекции спрайтов и фонов. Использование интернета для импорта объектов. 

Особенности графического редактора среды Scratch. 

 

Практическая работа: 

Установка программы Scratch, составление алгоритмов. Изучение интерфейса среды. 

Создание и редактирование спрайтов и фонов для сцены, создание новых спрайтов и сцен. 

Поиск, импорт и редактирование спрайтов из интернета. Сохранение и открытие 

проектов. 

2.Управление спрайтами. 
Теоретические знания и умения: 

Команды и блоки. Программные единицы: процедуры и скрипты. Навигация в 

среде Scratch. Система координат. Оси координат. Команды управления. Градусная мера 

угла. Средства рисования группы перо. Знакомство с правильными геометрическими 

фигурами. 

Практическая работа: 

Определение координат спрайта. Ориентация по координатам. Проект «Робот рисует», 

«Кругосветное путешествие Магелана». 

 

3.Циклы. 

 

Теоретические знания и умения: 

Понятие цикла. Команда повторить. Конструкция всегда. Управление курсором 

движения. Команда повернуть в направлении. 

 

Практическая работа: 

Рисование узоров и орнаментов. Проект «берегись автомобиля». Проект «Гонки по 

вертикали». Проект «Полет самолета». 

 

4.Создание анимационных проектов. 

 

Теоретические знания и умения: 

Анимация. Этапы создания проекта. Смена костюмов. 

Практическая работа: 

Проект «Осьминог». Проект «Девочка, прыгающая на скакалке». Проект «Бегущий 

человек». Создание мультипликационного сюжета «Кот и птичка». 

5.Разветвляющиеся алгоритмы. 
Теоретические знания и умения: 

Знакомства с командами ветвления. Понятие условия. Простые и составные условия. 

Сенсоры. Блок если. Выполнение скриптов с ветвлением. Вложенные команды ветвления. 

Практическая работа: 

Проект «Осторожно лужи». Проект «Управляемый робот». 

Игры «Лабиринт», «Опасный лабиринт». Проект «Хождение по коридору». Проект 

«Слепой кот». Проект «Тренажер памяти». 



6.Случайности по заказу. 
Теоретические знания и умения: 

Датчик случайных чисел, сенсоры. 

Практическая работа: 

Проект «Кошки-мышки». Проект «Цветок». Проект «Таймер» 

7.Запуск и самоуправление спрайтов. 
Теоретические знания и умения: 

Запуск спрайтов с помощью клавиатуры. Запуск спрайтов с помощью мыши. Передача 

сигналов. Датчики. 

Практическая работа: 

Проект «Переродевайка». Проект «Дюймовочка». Проект «Лампа». Проект 

«Презентация» 

8.Переменные и рычажки. 
Теоретические знания и умения: 

Переменные. Типы переменных. Рычажки. 

Практическая работа: 

Игра «Голодный кот». Проект «Цветы». Проект «Правильные многоугольники» 

9.Списки. 
Теоретические знания и умения: 

Понятие списка. Элементы списков. Создание списка. Добавление и удаление элементов в 

список. 

Практическая работа: 

Проект «Гадание». Проект «Назойливый собеседник». Проект «интерактивный 

собеседник». »Проект «Тест». Игра «Угадай слово». 

10.Музыка чисел. 
Теоретические знания и умения: 

Знакомство с музыкальными возможностями Scratch. Громкость. Тон. Тембр. Запись 

звука. Форматы звуковых файлов. Озвучивание проектов Scratch. 

Практическая работа: 

Проект « музыкальный инструмент». Проект «Композитор» 

11.Свободное проектирование. 
Теоретические знания и умения: 

Знакомство с этапами проектирования. Составление таблицы объектов, их свойства и 

взаимодействие. Создаём собственную игру, мультфильм. Хранилище проектов. 

Практическая работа: 

Включение в деятельность обсуждения проектов. Публичные презентаций результатов 

деятельности 
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5. Хохлова М. В. Проектно-преобразовательная деятельность младших школьников. // 

Педагогика. 2004. № 5. С. 51–56.  

6. Цветкова М.С., Масленикова О.Н. «Практические задания с использованием 

информационных технологий для 5-6 классов: Практикум» - М.: БИНОМ. 

Лаборатория знаний, 2007. 

 

Электронные образовательные ресурсы:  
 http://scratch.mit.edu  – официальный сайт Scratch  

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

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

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

 http://scratch.sostradanie.org – Изучаем Scratch 

 http://odjiri.narod.ru/tutorial.html – учебник по Scratch 

 http://younglinux.info - Цикл из 10 уроков “Введение в Scratch”  

 http://anngeorg.ru/info/scratch – Знакомимся с программой Scratch 

 LearningApps.org 

 

Техническое оборудование:  

 Компьютер 

 Колонки 

 Микрофон 

 Локальная компьютерная сеть 

Компьютерные программы:  
 Операционная система Windows 

 Браузер Google Chrome 

 Среда программирования Scratch 2.0 
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