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пояспптельная заппска
Настоящая рабочая прогрllьма курса внеурочной деятельности <Нача,тьное

прогрarммирование) для 7-8 K;raccoB средней общеобразовательной шкоrш составлена на
основе zвторской программы:
. Информашrка. Программы дJIя общеобразовательных )пФещдений: 2-1l классы:
методическое пособие / составитель М.Н. Бородин. - 2-е изд. - М.: БИНОМ, Лаборатория
знаний, 2020>.
о Рындак В. Г., .Щженжер В. о., .Щенисова Л. В. Проектная деятельЕость школьника в

среде программирования Scratch. Учебно-методическое пособие - Оренбург: Оренбургский.
гос. ин-т, менедlолента' 2021.
Програплма опирается на след}.юпIие нормативно-правовые документы:
. Федеральный государственный образовательньй стандарт основного общего
образования (угвержлён приказом Министерства образования и науки Российской Федерации
2010 года);

Itелu u заdачu про2роммьL
Щсrп программы:

_ повышение мотивации к изrIению прогрzl .rмирования через создание творческю(
проекгов в среде Scratch,

- рal:}витие логического мьшIления, творческого и познzвательного потенциала
Об)"rающихся.
Задачп программы:

у сформировать навыки разработки, тестцрования и отладки несло)шrых прогрirмм;
r' сформировать навыки разработки проектов: иЕтерIжтивньD( историй, квестов,

интерактивЕьD( игр, обуrаюпшх прогрlмм, мультфильмов, моделей и интеракIивIIьD(

презентаций.
/ способствовать развитию ломческого критического, системIlого> iIJгоритмического и

творческого мышления;
/ развивать рления работать с компьютерными програь{маL{и и дополнительЕыми

истоIlникtli\,tи ипформации ;

/ развиватъ навыки плаЕировztния проекта, умения работать в группе.
У формировать положIтгеJIьное отношение к информатике;
У развивать сalN{остоятельность и формировать умеЕие работать в паре, ма;lой группе,

коллективе;
воспитывать чувство ответственности за результаты своего труда;a ,/

Аюцl a.llbHoctttb, перспекrпuвпоспrь про2роммьl внqryочн о й d еяtпельн осtпь
Обучение ocнoBaп,t прогрall,rмирования шкоJIькиков среднего возраста должно

осуществJIяться на специальном языке программировlшия, которьй будет понятен детяu,
будет легок для освоения и соответствовать совремеЕным нащ)авлениJIм в програN,lмировании.

В данном курсе предполагается вести из}чение прогрш!ш\{цровalния в игровой,

увлекательной форме, исполъзуя ведzвно появившуюся среду проФ:ЛIvrМИРовшIия Scratch.

Вид програlr,tмы - модифицированнм.
дюцlалльносtпь прогрlll\ff\,rы состоит в том, что мультимедийная среда sffatch позвоJIяет

сформировать У детей стойкий интерес к программцровulнию, отвечает всем современным
требованиям объектно-ориентированного програ {мировzlния. Среда scratch позвоJIяет

сформировать нttвыки програ},rмирования, раскрытъ технологию црограммирования,
Аспекm новuзньt зiлкJIючается в том, что Scratch не просто язык прогрzlJ\.rмцрования, а

еще и интераКтивнм сред4 где резуJIьтатЫ действиЙ визуализированы, что делает работу с

программой поЕятной, иrrтересной и увлекательной.
особенность среды Scratch, позвоJIяющая создавать в программе мультфильмы,

atнимацию и дФке простейшие ицры, делает образовательную программу по

программированию практически значимой дlя современного школьЕика, т.к. даe.г
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возможность увидеть прzlктическое назначение алгоритмов и програN{м, чго будет
способствовать развитию интереса к профессиям, связtlнньш с прогрllN,rмированием.

Инновацuей програIt{мы явJIяется выявление и сопровождеЕие работы одареIrЕого

}п{еника. обуrающимся представJIяется перечень проектов, по выбору с которыми они смоryт

работать индивидуzrльно, состчtвJIяется индивидуальпо-образовательньй маршруг. Зпачимым

условием успешного развитиrI одаренного }цепика яышется максимlшьная индлвидуализация
его творческой деятельности.

Основной вид деятеJIьности- -практическlш работ4 проектная деятелыlость.
В рамках освоения данной прогрall\,lмы создаются условиlI для разнообразной

индивидуIшьной пракгической, проекшой и исследовательской деятельности обу.rающихся.
Курс построеЕ тltким образом, чтобы помочь учащимся змIlтересова.ться

программировzlнием вообще и найти ответы на вопросы, с коmрыми им прID(одится
стzulкиваться в повседневной tлоазпи при работе с большим объемом информации; при

решении практических и жизненньD( задач. Кlрс <Программировчlние на языке Scratch>

позвоJIяет создавать собственные програJ\{мы для решения конкретной задачи. Это ,trвJIяется

от.тплчительной особенностью данной програrrлмы.

Актуальность проеrсшой деятельности сегодня осознаётся всеми. ФГОС нового
поколения требует использования в образовательЕом процессе технологий деятельного типа,
методы проеюно-исследовательской деятельности определены к:ж одно из условий
ре:uIизации основной образовательной програллr.rы образования.

Следует иметь в виду, что возрастные особенности шкоJIьника среднего возраста не
позвоJIяют полной мере реализовать проведение полноценньD( научных исследований.
Раннее вкпочение в организовzшЕую специальным образом проектIryто деятельность
творческого характера позвоJIяет сформировать у школьЕика познавательный интерес и
исследовательские навыки. В булущем они стап)п основой для оргtlнизации паrшо-
исследовательской деятельности в вузаD(, коJIледжах, тек{икуI!{ах и т.д.

Организация наrfiIо-позцавательной деятельности пIкольника требует использовzlния
инстр}мента (средства) для выполнения как исследоватеJьских, так и творческих проектов. В
качестве такого инструмента можно использовать среду црограrrrмирования scratch.

Перспеюпuвносrпь проzрамJNDr., предJIагlrемая прогрll {ма внеуро.пrой деятеJIьности
кНачальное прогрalммирование) явJu{ется отличной средой дlя проеrспrой деятельности. В ней
есть все необходимое:

/ графический редаrсгор дlя создzшия и мод,rфикации визумьньD( объектов;
у библиотека готовьD( графическйх объекгов (некоторые из них содержат наборы

скриптов);
/ библиотека звуков и музыкальпьD( фрагментов;
/ большое количество примеров.

Scratch является отличным инструментом дJIя оргfiшзации научно-познавательпой

деятельЕости школьника благодаря песколькшv факторам:
- эта програ}fмЕiUI среда легка в освоении и понятЕа шкоJIьникам, но при этом - она пОЗвОЛЯеТ

состllвJIять сложные програ!{мы;
- эта прогрalIr.rма позволяет заниматься и прогрalN,lмированием, и созданием творческих
проектов;
- вокруГ Scratch сложилось llктивное, творческое международIое сообщество.

Язык Scratch особенно интересен дIя начального уровЕя из}пrения программиРОВ{lНИЯ

(5-б классы), но этот же язык может быть испоJIьзовzlн для изучеЕия программиРОВаНИЯ Еа
продвиIrугом уровне (7-9 классы). Обучение осЕовам програI\,rмироваIrия в этой среде
наиболее эффективно при выполнении небо.тьших (поначатry) проектов. При этом
естественным образом гIепик овJIадевает иrrтерфейсом новой для него среды, постепенно

углубляясь KzlK в возможности Scratch, TrlK и в идеи собственпо програN,rмирОвaШиЯ. БаЗОВЫЙ

цроект един д'Iя всех учеников и выполЕяется совместно с учителем. Затем предлагаЮтСЯ

возможные Е:lправления развития базового проекта, которые у разньD( уIеникОв мОГУТ бЬ,rГЬ

различными.
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При создаяии сложнъ,D( проеюов уlеяик не просто освоит азы прогрllммирования, но и

познtlкомитсЯ с полныМ цикJIоМ разработюr цроцраь{мы, начиЕatя с этапа описrrния йдеи и
закаЕтIивм тестированием и отладкой.

sсrаtсh не просто среда д,Iя прогрilммирования, через нее можно выйтй на мнопlе

другие темы школьной информатики. Создавая свои собствеIIные игры и мультфильмы, дети
наr{атся разрабатывать цроекты, стalвить цели и задатш. Чтобы оформить это, нужно

поработать в текстовом редакторе, Потом надо нарисовать героя, окружеЕие. Разработать

iшгоритм деЙствий героя, алгоритмы его реlжций на события. Надо будЕт озвуtшть героя и

события (записать, обработать звук). Важно и то, что ребенок имеет во3можность поделиться

РеЗУЛЬТат1 \,rи своего творчества с друзьями иJIи др}тими пользоватеJIями: кнопка дJIя

размещеЕия созданного проеКта в Сети ЕахоД{тся непосредсТВеННО В ПРОЦРalI\{Ме.

Sсrаtсh легкО перекидDIвает мостик междУ црограммировашием и д)угLlми Iпкольными

Еаукalп.{и. Так возникают межпредметные проекты. Они помогуr сделать нагJIядными поЕятия

отрицатеJIьньD( tшсел и координат или, например, уразнениrI IIлоских фиryр, изуlаемьп< на

1рЪках геометрии. В них оживуг исторические события и географп,Iеские карты. д тесты по

любьап предмета},I сделzrют процесс обrlения веселым и азартЕым...

освоив основы scratch на ЕачальЕом уровне, можно будет использовать ее Еа уроках

других предметов (от математики, физики до литерат}ры, рисования, музыки) в качестве

средд для создания моделей явлений, ситуаций и т,д.

Таким образом, первое зIIакомство со средой цроцраNIмироваЕия можно оргuшизовать

через Scfatch (5-6 класс), Iпо для детей означает - через игру. Через Scratch можЕо раскрьпь
многие вопросы школьной информатики дJIя школьников 5-9 классов. Учаrциеся позЕllкомятся

не толькО с языкоМ проГРall\{МИРОВания, нО и с текстовыМ, графическиМ РеДаКТОРill\{И,

эJIементzlми пользоватеJIьского интерфейса, логикой, Еовыми математическими поЕлтиями,

элементап.{и проектной деятельности.

.l

l

Возрасm u конmuнzенm dеmей.

программа кпрограммирование) разработана для организации

деятелъности общеинтеллектуалъной направленности в 7-8 кJIассах (|2,13 лет).

Сроки реализации программы: 2 года.
количество обучающихся в груtIпе: 12_|5 человек.

внеурочной

Реаr чм про в еdенuя заttлtпай-

На реализацию програN.rмы отводится 68 час, 34 часов в 7 классе и 34 часов в 8 классе по

1 часу в педеJIю.
При провелении заrятий используются компьютеры с устаповJIенЕой проrраN{мои

Sсrаtсlц проектор, скаЕер, принтер, компьютерная сеть с вьD(одом в Интернет,

4



План ые ьmаmы освоеная

a

э

t.

Планируемые результаты освоения программы
личностные метапредметные предметные

владение умениями
организации собственной
учебной деятельности,
включающими:
целеполагание как постановку
учебной задачи на основе
соотнесения того, что уже
известно, и того, что
требуется установить;

планирование
определение
последовательности
промежуточнъгх целей с

учетом конечного результата,
разбиение задачи на
подзадачи, разработка
последовательности и
структуры действий,
необходимьIх дJuI достижения
цели при помощи
фиксированного набора
средств;

прогнозирование
гIредвосхищение резулътата;

контроль - интерпретация
полученного результата, его
соотнесение с имеющимися
данными с целью
установления соответствия
или несоответствия
(обнаружения ошибки);

коррекция внесение
необходимъIх дополнений и
корректив в план действий в
случае обнаружения ошибки;

оценка осознание

r{ащимся того, насколько
качественно им решена
учебно-познавательнiш задача;

владение основными

универса"пьными умениями
информационного характера:
гIостановка и формулирование
проблемы;

поиск и вьцеление
необходимой информации,
применение методов
информационного поиска;

структурирование и
визуализация информации;
выбор наиболее эффективньD(

о

о

о

о

a

о

о

о

о

р{ение использоватъ
термины
<информация)),
<сообщение),
(данные),
(ЕtлгоритмD,
(прогрzlмма>;
понимание различий
между
употреблением этих
терминов в
обьценной речи и в
информатике;

умение
составлять линейные,

р€IзветвJUIющиеся и
циклические
Еrлгоритмы

управления
исполнителями на
языке
прогрчlммирования
Скретч;

умение
использовать
логические значения,
операции и
выражения с ними;

овладение
понятиями кJIасс,
объект, обработка
событий;

умение
форма-пьно
выполнятъ
€Lпгоритмы,
описанные с
использованием
конструкций
ветвления (условные
операторы) и
повторения (чиклы),
вспомогателъньtх
€rлгоритмов;

умение создавать
и выполнять
прогрЕlммы для
решения несложньtх
€rлгоритмических
задач в прогрalмме
Скретч;

о

о

о

о

о

о

широкие
познавательные
интересы, инициатива и
любознателъностъ,
мотивы познания и
творчества; готовность
и способность r{ащихся
к саморzLзвитию и

реirлизации творческого
потенциала в духовной
и предметно-
продуктивной
деятельности за счет

рsввити я их образного,
алгоритмического и
логического мышления;

готовность к
повышению своего
образовательного

уровня и продолжению
обуrения с
использованием средств
и методов информатики
и ИКТ;

интерес к
информатике и ИКТ,
стремление
использовать
полrrенные знания в
процессе обуrения
другим предметам и в
жизни;

способность связать

учебное содержание с
собственным
жизненным опытом и
личными смыслами,
понятъ значимость
подготовки в области
информатики и ИКТ в
условиях рчввития
информационного
общества;

готовность к
самостоятельным
поступкам и действиям,
принятию
ответственности за их
результаты; готовность
к осуществлению
индивидуальной и

a

о

о

о

a

-г



a

i

коллективной
информационноЙ
деятельности;

способность к
избирателъному
отношению к
rrолr{аемой
информации за счет

умений ее анализа и
критичного
оценивания;
ответственное
отношение к
информации с r{етом
правовьIх и этических
аспектов ее

распространения;
способность и

готовность к принятию
ценностей здорового
образа жизни за счет
знания основньtх
гигиенических,
эргономических и
технических условий
безопасной
эксплуатации средств
икт.

о

о

способов решения задач в
зависимости от конкретньIх

условий;
самостоятельное создание

€tлгоритмов деятельности при
решении проблем творческого
и IIоискового характера;

владение основами
продуктивного
взаимодействия и
сотрудничества со
сверстникrlми и взрослыми:

умение правильно, четко и
однозначно сформулировать
мысль в понятной
собеседнику форме;

умение осуществJUIть в
коллективе совместную
информационную
деятельность, в частности при
выполнении проекта;

умение выступатъ IIеред
аудиторией, представJIяя ей

результаты своей работы с
помоIцью средств ИКТ;

использование
коммуникационньгх
технологиЙ в 1^lебной
деятельности и повседневной
жизни.

a

о

о

a

о

уN{ение
использовать готовые
прикJIадные
компьютерные
программы и
сервисы;

навыки выбора
способа
представления
данных в
зависимости от
постановленной
задачи.

о

a

В результате 1.чебной деятельности, дJIя решения разпообразньп< уrебно-
позЕавательных и уrебно-практических задач, у обуrающихся булут формироваться и
развиваться необходимые уIIиверсалькые уrебные действия и специaшьньlе 1"rебные умения,
что заложит основу успешпой у.rебной деятельЕости в средней и старшей школе,

Календа но_ тематическое плани вание

ь

всего часов Щата
проведен

ия
7 класс 8 класс

Nb

занятий
Наименование разделов и дисциплин

11 Введение
12 Установка Scratch. Интерфейс программы

История Scratch. Алгоритм в стиле Scratch 23-4
25_6 Библиотека костюмов и сцен
17 Команды движения

Команды управления 18
29_10 Команды управления внешностью
2t|-l2 Графические возможности Scratch
313_15 Сенсоры
11б Звуки в Scratch
1|7 Команды рисования
218_19 Переменные и константы



20-2l Операторы 2
22-23 Списки 2

24-25 Scratch -сообщество ", 2

26-27 Создание анимации 2

28_30 Создание комикса 3
31_33 Интерактивная поздравительнЕuI открытка 3
34-35 Итоговая работа )
36-37 Создание презентации 2

38_39 Создание мультфильма 7

40-42 Создание музык€}льного клипа 3

43-67 Разработка проектов 23
б8 Итоговая работа

,,
2

защита итоговой работы 1

Итого часов по курсу 34 з4

ь blx ьш dейсmвай

1о

i!

наименование
раздела

Всего
часов

Перечень формируемых универсальных учебных
деиствии

Раздел 1. Введение.
Знакомьтесь, Scratch.

10 лачносmные:
Мотивация к обуlению и познанию; воспринимать речь
)п{ителя (одноклассников), непосредственно не
обращенную к rIенику; оценuваmь собственную 1^rебную
деятельность: свои достижения, самостоятельность,
инициативу, ответственность, причины неудач.
Реzуляmавные:
понимать и принимать уrебную задачу,
сформулированную учителем; планировать свои действия
на отдельньD( этапах работы над заданием; уdержuваmь
цель деятельности до полу{ения ее результата;
осушIествлять контроль, коррекцию и оценку результатов
своей деятелъности; анЕIлизировать причины

успеха/неуспеха, осваивать с помощью rIителя
позитивные установки типа: кУ меня всё полryчится>, кЯ
ещё многое смогуD.
познаваmельные:
пониматъ и применять полученную информацию при
выполнении заданий; проявJuIть индивидуальные
творческие способности при выполнении задания;
uсслеdоваmь собственные нестандартные способы
решения; преобразовыватъ объект: импровизировать,
изменять, творчески переделыватъ; сравнивать рzlзличные
объекты: выделять из множества один или несколько
объектов, имеюших общие свойства; сопоставлять
характеристики объектов по одному (нескольким)
признакам; вьuIвJuIтъ сходство и рчвличия объектов;
выделять общее и частное (существенное и
несуIцественное), целое и частъ, общее и рЕвличное в

изr{аемьtх объектах; классифичироватъ объекты
(объелинять в группы по существенному признаку);
приводитъ примеры в качестве докЕвателъства
вьцвигаемьtх положений.
Коммунакаmuвць!е;
вкJIючаться в ди€tJIог, в коллективное обсуждение,
проявлять инициативу и активность; обращаться за

?
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помощъю; формулировать свои затруднения; предлагатъ
помощь и сотрудничество; слушать собеседника;

формулировать собственное мнение и позицию;
адекватно оценивать собственное поведение и поведение
окружающих.

Раздел 2. Графика,
звук в Scratch.

|7 лuчносmные:
оценuваmь собственную учебную деятелъность: свои
достижения) самостоятельность, инициативу,
ответственность, причины неудач; применять правила
делового сотрудничества: сравнивать р€lзные точки
зрения; считаться с мнением другого человека; проявлять
терпение и доброжелательностъ в споре (дискуссии).
реzуляmавные:
планировать свои действия на отдельнъD( этапах работы
над заданием; уdержuваmь цель деятельности до
полr{ения ее резулътата; оценивать (сравнивать с
этаilоном) результаты деятельности; анализировать
собственную работу: соотносить план и совершенные
операции, вьцеJUIть этапы и оценивать меру освоения
каждого, находить ошибки, устанавливатъ их причины;
оцениватъ уровень владения тем или иным учебньш
действием (отвечать на вопрос (что я не знаю и не

умею?>).
познаваmельные:
понимать и применятъ полrIенную информацию при
выполнении заданий; проявJuIть индивидуЕlJIьные
творческие способности при выполнении задания;
преобразовьлваmь модели в соответствии с содержанием
1*rебного материЕrла и поставленной 1чебной целью;
преобразовывать объект: импровизировать, изменять,
творчески переделывать; сравниватъ различные объекты:
выделять из множества один или несколько объектов,
имеющих общие свойства; сопоставJIять характеристики
объектов по одному (нескольким) rrризнакам; въuIвлять
сходство и р€tзличия объектов; устанавливать причинно-
следственные связи и зависимости между объектами, их
положение в пространстве и времени; выполнять учебные
задачи, не имеюIцие однозначного решения; вьlсказываmь
предположения, обсужdаmь проблемные вопросы;
выбиратъ решение из нескольких предложенньtх, кратко
обосновывать выбор (отвечатъ на вопрос (почему выбра;l
именно этот способ?>).
коммvнuкаmавньле:
вкJIючаться в ди€Lпог, в коллективное обсуждение,
проявлять инициативу и активность; обращаться за
помощью; формулировать свои затруднения; предлагать
помощь и сотрудничество; слушать собеседника.

Раздел 3. <<Живые)>

рисунки и
интерактивные
истории.

15 лuчносmные:
оценuваmь собственную учебную деятельность: свои
достижения, самостоятельность, инициативу,
ответственностъ, причины неудач; применять правила
делового сотрудничества: сравниватъ рчlзные точки
зрения; считаться с мнением другого человека.
реzvляmuвные:

8
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планировать свои действия на отдельньD( эт€lпах работы
над заданием; уdержuваmь целъ деятельности до
полr{ения ее результата; осуществJUIть контроль,
коррекцию и оценку результатов своей деятелъности;
осуществлять итоговый контроль деятельности (кчто
сделано>) и пооперационный контроль (ккак выполнена
каждЕuI операция, входящ€ш в состав 1^lебного действия>);
анализироватъ собственную работу: соотноситъ план и
совершенные операции, вьцелять этапы и оценивать меру 

|

освоения каждого, находить ошибки, устанавливать их 
l

причины; оценивать уровень владения тем или ,""* 
l

учебньгм действием (отвечать на вопрос ((что я не знаю и
не уrчлею?>).
познаваmельные:
проявлять индивидуальные творческие способности при
выполнении задания; преобразовьtваmь модели в
соответствии с содержанием уrебного материz}ла и
поставленной 1^rебной целью; моdелuроваmь различные
отношения между объектами; устанавливать причинно-
следственные связи и зависимости между объектами, их
положение в пространстве и времени; BЬUIBJUITЬ

особенности (качества, признаки) разнъtх объектов в
процессе их рассматривания (наблюдения); анЕLпизировать

результаты опытов, элементарньгх исследований;

фиксировать их результаты; воспроизводить по пzlмяти
информатIию, необходимую для решения учебной задачи.
коммvнuкаmавные:
вкJIючаться в диЕLпог, в коллективное обсужление.
проявлятъ инициативу и активностъ; IIредлагать помощь и
сотрудничество; слушать собеседника; адекватно
оценивать собственное поведение и поведение
окружЕtющих; характеризовать качества, признаки
объекта, относящие его к определенному кJIассу (виду);
составлять небольшие устные монологические
высказывания, (удерживатъ) логику повествования,
приводить убедительные докiвательства.

Раздел 4. Творческое
программирование.
Разработка проектов.

28 лuчносmные:
оценuваmь собственную уrебную деятельность: свои
достижения, самостоятельность, инициативу,
ответственностъ, причины неудач; применять правила
делового сотрудничества: считаться с мнением другого
человека; проявлятъ доверие к соу{астнику деятельности.
Реzуляmавньrе:
планировать свои действия на отделъньD( этапах работы
над проектом; уdерэlсuваmь цель деятельности до
полrIения ее результата; осуществJUIть контроJIь,
коррекцию и оценку результатов своей деятельности;
оценивать (сравниватъ с эталоном) резулътаты
деятелъности; ан€Llrизироватъ причины успеха/неуспеха,
анзLгIизироватъ собственную работу: соотносить план и
совершенные операции, вьцеJuIть этапы и оцениватъ меру
освоения каждого, находить ошибки, устанавливать их
причины; оценивать уровенъ владения тем или иным
учебным действием (отвечать на вопрос (что я не знаю и

3



не умею?)).
познаваmельные:
прuJиеняmь таблицы, схемы, модели для полr{ения
информации; проявJuIтъ индивиду€}льные творческие
способности при вьшолнении задания; tлоdелuроваmь

различные отношения между объектами; BbuIBJuITb (при

решении рЕtзличньгх учебньгх задач) известное и
неизвестное; uсслеdоваmь собственные нестандартные
способы решения; устанавливать причинно-следственные
связи и зависимости между объектами, их положение в
пространстве и времени; въuIвJuIть особенности (качества,
признаки) разньгх объектов в процессе их рассматривания
(наблюдения); анализировать результаты опытов,
элементарных исследований; фиксировать их результаты;
презенmоваmь подготовленную информацию в наглядном
виде.
комлпvнuкаmавньtе:
включаться в диЕ[пог, проявJUIть инициативу и активность;
обращатъся за помощью; формулироватъ свои
затруднения; предлагатъ помощъ и сотрудничество;
слушать собеседника; формулировать собственное мнение
и позицию; адекватно оценивать собственное поведение и
поведение окружЕlющих.

Итого: 70

-

\

Содержание внеурочной деятельности
Введение. 1 ч.

Щели и задачи курса; влияние работы с компъютером на организм человека, его физическое
состояние. Правила работы и требования охраны труда при работе на ПК, правила поведения
и ТБ в кабинете информатики; демонстрация возможностей Scratch.
1. Установка Scratch. Интерфейс программы. 1 ч.
Этапы установки Scratch. Основные элементы интерфейса прогр€lммы Scratch. Создание,
сохранение и открытие проектов. Сообщество Scratch. Знакомство с интерфейсом.
Путешествие в сообщество Scratch.
2. История Scratch. Алгоритм в стиле Scratch.2 ч.
Алгоритмы. Виды алгоритмов. Способы записи алгоритмов. Создание алгоритма первого
проекта на Scratch.
3. Библиотека костюмов и сцен. 2 ч.
Спрайт, операция со спрайтами, выбор костюмов. ПрактическаJI работа кСмена костюмов
спрайта. Создание анимации по смене костюмов). Творческие задания для одаренных детеЙ.

4. Команды движения. 1 ч.
Команды движения (синий ящик). Проект <Анимация. Кот бегает>.

5. Команды управления. 1 ч.
Команды управления (оранжевый ящик). Управление спрайтами.
б. Команды управления внешностью. 2 ч.
Команда внешность (фиолетовый ящик). Создание анимации с одним спраЙтом.
7. Графические возможности Sсrаtсh.2 ч.
Редактирование изображений. Создание собственньIх объектов. Импорт изображений.
Экспорт спрайтов и их исполъзование в проектах. Построение графических изображений.
Проект <.Щискотека).

8. Сенсоры. 3 ч.
Команды управления - контроля (желтый ящик). Проект кАнимация с сенсорами).
9. Звуки в Scratch. l ч.

ю
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Вставка звуковьп< файлов. Програrrлмная обработка звуковь,D( сигналов. Музьпса:rьньтй
синтезатор.
10. Команды рпсоваппя. 1 ч.
Спрайты умеют рисовать. Перо, размер, цвет, отгенок, блок слу.rайньп< чисел, блок печати
копий. Рисование рисунка.
11. Перемепные п конgгаrггы. 2 ч.
Переменные и I,D( виды. Правила использования переменньD( в языке Scratch. Основные
арифметические операции. Калькулятор.
12. Операторы. 2 ч.
Ящик с операторами. Аншrлация <С.тr}r.rайные число>.
13. Сппски. 2 ч.
Создание списков в Sсrаtсh. Программируем тест.
14. Sсrаtсh-сообщество. 4 ч.
Регистрация на сайте, Публикацrlя проектов Scratch, Работа в личном прострчrнстве на Scratch-
сайте. Вступление в группу. Авторские права. Регистрация и пфликация проеюов,
15. Созданпе днимации. 2 ч.
Создание анимации в среде Scratch. Создание слоrr<ной анимации с нескоJIькими спрайтаrrtи,
16. Создание комикса. 3 ч.
Создание комикса в среде Scratch. Создапие комикса с несколькйми спрайтап,rи.
17. Иптеракгпвпая поздрдвительная открытка. 3 ч.
Создание интераспlвной открытки в среде Scratch. Создание открытки.
18. Создание презентации. 2 ч.
Создание презентаций в среде Scratch. Создание презентации.
19. Создание мультфильма. 2 ч.
Инструлtенты д.тtя создalния мультфильма в среде Scratch. Создаяие мультфильма.
20. Создание музыкдJIьпого к.лппа. 3 ч.
Создание кJIипа в среде Sсrаtсh. Создание клипа.
21. Разработка проекгов. 23 ч.
Разработка проекта. Подготовка материала. Работа с выбранным проектом.
22. Итоговая зачетЕая работа. 2 ч.
23. Защита итоговой работы. 1 ч.
Публикация проекта на сайте Scratch.

Материально-техническое и учебно-методическое обеспечение программы
внеурочной деятельности

Оснаtценuе кабuнеmа
Персонаllьный компьютер
Проектор
Интерактивн€ш доска
Принтер
Телекоммуникационньй блок, устройства, обеспечивающие подкJIючение к сети
Устройства ввода-вывода звуковой информации
Колонки
Наушники
микрофон
Програtчtмные средства
. Операционн€шсистема.
. Файловый менеджер.
. Антивируснzшпрограмма.
. Программа-архиватор.
. Текстовый редактор, растровый и векторный графические редакторы.. Программа разработки презентаций.
. Браузер
. Программа Scratch ч 1.4
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И с польэу ем ая л urпер а rrrу р а
для учuпеля:
l.I_{BeTKoBa М.С., Богомолова О.Б. Программа курса по выбору кТворческие задания в среде
програN,rмирования Скретч>, изданной в сборнике <Информатика. Математика. Программы
внеlрочной деятельности д;rя начальной и основной школы: 3-6 K;lacc>/ М.С.IIветкова,
О.Б.Богомолова. - М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2013.
2.Рындак В. Г., ,Щженжер В. О., ,Щенисова Л. В. Проектн{tя деятельность школьника в среде
програJ!{мирования Scratch: уlебно-методическое пособие / В. Г. Рыпдак, В. О..Щженжер, Л. В.
,Щенисова, - Оренбург: Оренб. гос. ин-т. менедя(мент4 2009. - 1lб с.: ил.
3. Пашковская Ю.В. Творческие задаЕия в среде Scratch: рабочая тетадь для 5-6 классов/
Ю.В.ПаrтIковская. - М.: БИноМ. Лаборатория знаний, 2014.
4.Электронное приложение к рабочей тетради Паптковской Ю.В. <Творческие задания в среде
Scratch> размещено на сайте http://www.metodist.lbz.ru
5. Патаракин Е..Щ. Руководство для пользоватеJIя среды Scratch, Версия 2.0,2007г.

Для ученuка:
l. Пашковская Ю.В. Творческие задzrния в среде Scratch: рабочм тетрадь шя 5-9 классов/
Ю.В.Патrткqggкм. - М.: БиноМ. Лаборатория зн штлlй,2020.
2.Электронное приложение к рабочей тетради Паrrпсовской Ю.В. <Творческие задания в среде
Sсrаtсh> размещено на сайте http://www.metodist.lbz.ru
3. Патаракин Е..Щ. Руководство дIш пользоватеJIя среды ScTatch. Версия 2.0,2021r.

Перечень Инmернеm-ресурсов lt dpyzttx элекtпронньtж анфоwацuонньIх асmочнuков
http://scratch.mit.edu - официальный сайт Scratch

t

a

a

о

a

a

о

http://letopisi.ru/index.php/CKpeTч - Скретч в Летописи.ру
http://setilab.ru/scratcЫcategory/commun - Учитесь со Scratch
http : //so соЬrаz. ru/iпdех.рhр/Школа S сrаtсh
htф://scratch.sostradanie.org - Изучаем Scratch
http ://odi iri.narod.ru/tutorial.html - учебник по Sсrаtсh

Входная п выходная диагностпка
fIлап проведепия проекта
1-й этап. Беседа в ходе демонстрации вводвой презептации rштеJIя, мозговой шryрм,
обсуlццение общего плана проекта.
2-й этаrr. Формирование групп дJIя проведепия исследований, поиск rryтей решения проблем.
3-й этап, Поиск информации в разньD( источниках (по группаrt); создание презентаций,
публикаций, рефератов; саI\,rооценивание и корректировка продктов исследований.
4-й этап. Обобщение по теме, презентации. Оценка работ групп.
5-й этап. Защита проеюов. Подведение итогов,

Пр о е кmн ая d е я rпеJl ь н о c rfrb
Использование метода проеюов позвоJIяет обеспечить условия дIя развития у ребят

навыков саь,rостоятеJIьной постшrовки задач и выбора оптимальног0 варианта их решеIlия,
саI\dосmятельного достижеIlия цели, анализа полученнъ,тх резулътаюв с точки зрения решения
поставленной задачи. Темы проекюв для 5-6 классов указапы в тематическом плzlнировllнии.

Форltlьt поёвеdенuл аrпо2ов реалuзацаu проzрамraьl внqлрочпой dеяtпатьносtпu:
о учебпо-исследоватеJlьская конференция, защита проектов.
о пспытание квест&, игры: }л{ циеся на занятии предоставJIяют возможность соуqеникам и

rIителю испытать (поиграть) созданную игру. Во время испьпания гмтель отмечает наиболее

lL
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удачЕые моменты игры, укr:}ывает на доrrylценные ошибки, на приIмпы их появления и
способы устzrнения.
. создание СD-диска работ учащпхся: все проекIы rIеЕиков записывalются на диск в пшIки
по кJIассам и могуг служить частью электронного поргфолrrо }^rащеюся.

Входная диагностика.
Тест. Мультимедиа

Вопрос Nb 1

Являются ли мультимедиа интерактивными системами?
t

даr
нет

Вопрос }lЪ 2
Области применения ММ:
ц

деловая сфера;
г

интернет;
r

машиностроение;
rv?

оOрЕвование;
Вопрос ПЬ 3
Составляющие ММ:
г

текст
г

видео;
r' графика;
Вопрос ЛЬ 4
Что такое ММ-продукт?
г" прогр€lммный продукт, составленный из данньD( разньtх типов;

r 
программный продукт, записанньй на CD-ROM;

г
музык€rлъныи диск.

' 
фильм на DVD;

Вопрос ЛЬ 5
При подкJIючении к Интернету любой компъютер полrIает:
{

доменное имя
* 

доменное имя и IP- адрес

' IP- адрес
{

сервер
Вопрос ЛЬ б 

rflлтr2тlАттётIтлq "р\лкпRпй r,тттfiопмяттии_ coxni яти ЭВМ:прочесс воспроизведения звуковой информации, сохраненной в п€lм.

a* 
д*устическ€ш система _ звуковzuI волна - электрический сигн€ш --

аудиоадаптерпамятьЭВ М
г- 

,Щвоичный код _ память эвМ - аудиоадаптер - акустическшI система - электрическии

сигнЕLII - звуковаJI волна
d*'" Памятъ ЭВМ - двоичный код - аудиоадаптер - электрическиЙ сигнаII - акустическЕUI

система - звуковаrI волна
{ r\E)l ,r

электрИческий сигн€tJI - акустическчUI система- п€lмять эвМ - двоичный код- звуковuUI

волна

l8
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Вопрос ЛЁ 7
Стryжба FТР в Интернеге предназЕачена:

' для приема и передачи файлов rпобого формата;
t-' дIя обеспечения работьт телеконференчий;
Г 

дr" об""rr"rения функчионирования электронной почты;

' для создаяия. приема и передачи wеЬ-стzlниц;
Вопрос JrlЪ 8
Каждьй отдельньй документ, имеющий собственньтй адрес, нllзывается:

' WеЬ-стравице

' Web-cepBepoM
Г W"ь-"rйrо,
' WеЬ-браузером
Вопрос }l} 9
При написании стиля CSS испоJIьзуется регистр:
г

все строIшые;

r,
все прописные;

С 
Лrобой,

начинать с прописЕьD(.
Вопрос Nо 10
IР-адрес имеет следующий вид:
r'|gз.126.7.2g

с зц.вg.цs
r' t,zsв.зц.zt

Анкета1
.Щиагносгика уровЕя рлrвптпя коммуникативных склоцностей

На каждъй воцрос есть два варианта ответа: к,Ща> или кНет>. Поставить (+D (если ответ на

вопрос <,Що) и <-> (если ответ <Нет>) рядом с Еомером вопроса.

1. Много ли у тебя друзей, с которыми ты постоянно общаешься?

2. Если тебя кто-то обидел, долго ли ты обижаешься?

3. Нравитс я ли тебе знакомитъся с новыми людьми?

4. Правда ли, что тебе больше понравилось бы остаться дома с книжк€lми, чем пойти

гуJUIтъ с ребятами?

5. Легко ли ты общаешься с людьми, которые нЕtI\{ного старше тебя фодители, тети ) ДЯДИ)

бабушки, дедушки и т. д.)?

6. Трулно ли тебе общатьоя с мЕtпознакомыми ребятами?

7. Легко ли ты можешь познакомитъся с незнакомыми ребятами?

8. Трудно ли тебе осваиваться в новом коллективе (например, при переходе из школы в

школу, из класса в класс)?

g. Если ты захочешь познакомиться с кем-то, подойдешь ли ты знакомиться первым?

/q
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l0. Часто ли тебе хочется побыгь одrому?

1l. Нравптся ли тебе постоянцо на(од,rться среди шодей?

\2. Стесняеrшся .гпr ты, когда тебе прпход,Iтся первым знакошrься?

13. JIюбиптъ ли rrаствовать в коллекIивньп< играх?

14. Чувствуешь rmr ты себя неувер€нно средl мzlлознакомьп< rподей?

Обработка результатов: по окоIгIllнии запоJIЕения анкеты подсIмтывается коJIичество

совпадений с кJIючом. За каждьй совпавший с к.тпочом отвgг на*rсrтяgгся l
баrш. Затем все бшrлы суммируются.

I&rюч

Н*,ж*р

8Фllрt}ýе
I

,? з 4 ý ý т ff s t,fi I1 1аLb tз l4

d}г,вtrЁ + + + + + + +

ýt*ш*;
Е} ý l*I4 **жl,ýд*,,,,,,,,,,,,,,,,fiжftl lý ftял*к ЕнЁOж!il,В урФвs{rъ рtr}жtжf, Ес,}fн}нýIЕftrивньЁх

*ЕшsЁн*ýtrs#:
. ?-tff ýsвýаденн*: lfi бýfis*а ýF*дý,лсfi ур,венЁ рffiвýyкrl ýOý*ýЁy:lýKfft}lаHbЁ(

*Еil,ýýнФýr,8ý;
* *-5 sЁýýадеЁý*: ý ýаrtgr*в - ннsккfi ур.венЁ рве}iткf, ЕФ}Ёid}ryrкхffi:fiВшы]( ýЕfiФfiНФЁТёfi,

ц-



ФrsgrYTBepцдetr*teДfg шl{t

е} Дц
Ф к д-g",ж ýёff;

вl жж

t ff reду **S* }ъ.ажItrеJьнý ýý ФтнýilкнкrФ к ожклfrfi}I* týн
мýкя Jllfiýs*л {gдн*rсдж*нýtиц дFузья* , кроý}Iнж}

а} Дщ
фнgа-ж}l.Ёт;
в} кш

Я сffi.шt*д*l* ж,paкK;la ilФв'ЁдЁýжя 8 týжfigз

а} Др;
Фкдfl,кt{,еtr;
в} жш

Я в*еrж ggýлждаJФ чsýтФту не уjlýцfllЁ Ia, рФдs}

а} Дц,
ф к ,,ýЁ* It flgт;

в) жr_я

fr Sе,рlжко {rт,жýшýуsЁ Е IIрЕрде" соfiлrсд*шо ýрflЕнtrа шsýедеý}{*

Е ffsЁу
4

fl} де
б}кдд"fillgf;
в} жет

5 Я в*еrдfl eкxyptrefi эt *fiрятЁк

а,}&
ý}ндцнжgт;
в} *tвt

6 Я fie, р*tKEо ст*r*.Еry*ъ к з&щ_Ёt{

а} дщ
б} .и дл а fl,gт;

в} ltеr

ý шодýЁв]ýнш!с чнsтsrry Е клЁýýЁ ш в шк*де1

fl} Да;
Фкда,жнtr"
в} хет

ý всеrд* доsр в ýrнФilцеfiýж Ё дýдьнн8

а}&;
Фшда,нн8t"
в} х*т
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АцшЁтfl 2

ýр*rшош;rý урввЁý }Еешшт*шýоryrt

Выфаrь oJt$я ж варIýIrffЁв ffrзее {с' # шrr *} ýа хщюs }рrжрщffiякs Ё ш*жчЁркý}Ёть

Фкgу ан@нн$r& sTBgrEL

l* ý з**rда }t*yтушшФ He*yrg в тр{lý{}Еý.ртЁ, fiO{tн"Jlн}Ё яюдf,н ft} Де

ý} ж дflт lil ýl*f,

в} няr

It Я дt*блю flýсsýlЕтъ ýысжвпи" жуl8tl а} Дp'
фидз"кfiеt"
*} нат
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gфdЁrйкfi щ за rсащдкfr вк,фнннfi sfiв*t IIfiд ýукш*Ё а уч*щн**я
ш*rучаЁт 3 furп*; за flт,цёf rrоя фкшо* S - 1 ýшtдt; }ё {пцЁr,ш*а ýуквой *- S ýЁfrfisа. Etx
ýа"rrлш ýу*шrrр}ý*тЁя" ,Мgх*fi!filJlьжо& кsJIýчв*.тýý ýмла* - З3,

8ilGf,Ё.,
i 25-Зз ýоJrýrýнтýJIы|шх ФтýЁyl}: 15 ба*tдgв аысокн* ураЁilь жшштýtr ЁýЁж,

куJIътурш;
} l7*З* fi*Jl*хgffте.fi}ýЁilх ýтýýтff l0 баяtgtов срхlrяfi у,р,Еs.нь жЕЕтffIIIýýтко

куJI,,журff-

" Ь16 ilýлФflfýrcЁькьfi1( ýfrЕgtýв: 5 баrкап - ýýffiшfi ур*lп**lъ всGIIlfiy*ýнФЁЁк- цуJIьтуры_

АшкGт* 3
Дш gшФýтr]еr уроsшfi с*iЁ*gпO,srtдъшштtr

Енфаrъ сдýý !t} вff#пs}iт*в ffrвета {iп, б шш* *} не хщдýý уrЕ8рщжнý* к ш,qдчЁрrýуrь

S_y,KBy *шSраl*нsIц ýllъ€tr&

-

}& mlrt Утвераqдеш*tе firв.ет

1 Ivtне и1{y*рфжФ ý&}шдýть,trrýеrн ýЁ жfiIФilя,rilн* вФшроЁн а} Дzu

ф r* дfl, ý Hetr;

в} н*т

z .fI cTapalocb е&ыФýyý,f;тЁJlьiлý вцшФ;уlIIJrтъ }цдtнltg а}&
Фкда"н$tr;
в} неr

3 Я *леl*ry }а ýtIpf,TlIФýTыý *,шоеý одs}lЕýýt а} Дц
ýкдfl"нfiýт;
в) неr

* ff *аиýýr*#rФън* *g$нрФlýсь в шк-sJry [,шршrтrrав;tшв8l0
н еоSх*ди ilл ъЁý цlшsJ,тьны*,н Рr к аддЁ.ЕсЁ с(ти 

" 
цЁщш }

а} fr-
фндfl,&ýеt;
в) кеr

ý ff д,юýf*!* ýакс*тýf,т,ýj}ьнФ yxЁjкrtýffrb ý& жllЁФfrýЁЁlЁшп

рfl*f,ýкшý,жн

а} Дц
фкдfi"жýtr;
в} *еr

6 Я lrоа*оrаю рФдýtrJrf,к I!,s ýýму а} ДЕ;

фнд&нileт;
в} неr

7 Я сrащlось Ё&kпоl}то*тЁльt|ý trрФýдOJlЁ:вfrfъ тryднФýf ý а] Дfu
б}нда"нýsт;
ш} нсr
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фндъижst;
в} нк

lff Родкт*Jrн жýý дФffiряIýr нsýJхФжнýФ lЕýруч$ýýf, tgt{одять
Е il{fiI&}жH ýl xJr*ýor*c" вшнs_ýтý }tу.ffiр ш т. д,}

ФДru
Фttдьýшffi;
в} я*т

Я зарнеЁ пJI,ЁнЕрую сýsк ýеýfl

Оф#*tжg рщ},ýl}$lfllЁff}с" }а кащдш* вы,фвкtн,fr {flжт шод ýуж,*о* й учащкfiс*
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S*:шы сумhджруIffiЁя. Мак*л| }tgJlьtlФ* хýл,кчffiш ýаку.tоg - 38,

8хd:
* ?З-3fi ýtэлФsfftтЁjхьЁьýt ýсrаgабg: I5 бшлsЕ - зн,ф,нt* }.ршФýь ýsfi{шстжf€ль*lфffiý;
i 1ý-1? flýлt}týgтеJlьньý( ffrвётfl: l0 ýаЕt;шý - срЁд$rcfi уровсilЁ ýaяФýтOf,?*JtьшФЁ*ц
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