
 

I.Пояснительная записка. 

Данная программа составлена на основе действующих нормативно-правовых документов: 

- Федеральным законом от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской 

Федерации»; 

- Концепцией развития дополнительного образования детей/распоряжение Правительства 

РФ от 4 сентября 2014 № 1726-р; 

- Приказом Министерства образования и науки Российской от 29 августа 2013г. № 1008 

«Порядок организации и осуществления образовательной деятельности по 

дополнительным общеобразовательным программам»; 

- СанПиН 2.4.4.3172-14 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, 

содержанию и организации режима работы образовательных организаций 

дополнительного образования детей» (Постановление Главного государственного 

санитарного врача Российской Федерации от 4 июля 2014 г. № 41); 

- Распоряжением Комитета по образованию от 01.03.2017 № 617-р «Об утверждении 

Методических рекомендаций по проектированию дополнительных общеразвивающих 

программ в государственных образовательных организациях Санкт-Петербурга, 

находящихся в ведении Комитета по образованию»;  

- Уставом Государственного бюджетного образовательного учреждения школа № 428 

Приморского района Санкт-Петербурга; 

- Положением о структурном подразделении отделения дополнительного образования 

детей на базе Государственного бюджетного образовательного учреждения школа № 428 

Приморского района Санкт-Петербурга. 

- Положением о дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программе 

Государственного бюджетного образовательного учреждения школа № 428 Приморского 

района Санкт-Петербурга. 

1.Основные характеристики программы. 

 

1.1. Направленность ДОП: техническая. 

 

1.2. Актуальность реализации ДОП:  

Высокий уровень научно-технического развития страны и мира требует от граждан 

овладения современными технологическими средствами, наличия культуры пользования 

информационными и коммуникационными технологиями. Человек должен комфортно и 

уверенно чувствовать себя в современном мире. Для этого надо, чтобы он уже на школьной 

скамье понимал, хотя бы в общих чертах, как этот мир устроен, обладал развитыми 

цифровыми навыками и определенным типом мышления, позволяющим не только 

эффективно использовать существующие цифровые технологии, но и стать, при желании, 

разработчиком этих технологий. Развитие соответствующих способностей на уровне 

начального общего образования и основного общего образования может быть достигнуто, 

в том числе, в рамках курса внеурочной деятельности обще-интеллектуальной 

направленности «Основы программирования на языке Scratch». 

 

1.3. Адресат ДОП: на обучение принимаются обучающиеся (мальчики и девочки) 9-11 

лет, без ограничения и специального отбора, мотивированного к данной предметной 

области. Наличие специальных способностей в данной предметной области не требуется. 



 

1.4. Уровень освоения ДОП: общекультурный. 

 

1.5. Объем и срок освоения ДОП: учебных часов 72 (36 дней). 

 

1.7. Цель и задачи ДОП:  

Курс «Основы программирования на языке Scratch» нацелен на: 

- развитие алгоритмического, логического и системного мышления обучающегося, 

формирование у него творческого подхода к решению задач; 

- формирование культуры пользования информационными и коммуникационными 

технологиями, умений и навыков проектной и исследовательской деятельности; 

- воспитание интереса к программированию как к ключевой технологии XXI века, 

стремления использовать полученные знания, умения и навыки в учебной деятельности и 

в повседневной жизни. 

Основные задачи курса внеурочной деятельности «Основы программирования на языке 

Scratch» — сформировать у обучающихся: 

- понимание принципов устройства и функционирования объектов цифрового окружения 

периода цифровой трансформации современного общества; 

- знания, умения и навыки грамотной постановки задач, возникающих в практической 

деятельности, для их решения с помощью информационных технологий; 

- знание основных алгоритмических структур и умение применять эти знания при 

создании цифровых продуктов; 

- эффективные приемы работы с мультимедийной информацией;  

- умения и навыки совместной деятельности и сетевой коммуникации; 

- умения и навыки проектирования, разработки и презентации цифровых продуктов; 

- знание базовых нормам информационной этики и права, основ информационной 

безопасности. 

 

1.8. Планируемые результаты освоения ДОП:  

Освоение курса внеурочной деятельности «Основы программирования на языке Scratch» 

направлено на достижение обучающимися следующих личностных, метапредметных и 

предметных результатов. 

 

Личностные результаты 

Личностные результаты имеют направленность на решение задач воспитания, развития и 

социализации обучающихся средствами курса внеурочной деятельности. 

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 выполнении учебных, 

познавательных задач, создании учебных проектов;  

- стремление к взаимопониманию и взаимопомощи в процессе этой учебной деятельности; 

стремление оценивать своё поведение и поступки, а также поведение и поступки других 

людей с позиции нравственных и правовых норм с учётом осознания последствий 

поступков; активное неприятие асоциальных поступков, в том числе в сети Интернет. 

Эстетическое воспитание: 

- восприимчивость к разным видам искусства; 

- стремление к самовыражению в разных видах художественной деятельности. 

Формирование культуры здоровья: 



- соблюдение правил здорового и безопасного (для себя и других людей) образа жизни в 

окружающей среде (в том числе информационной). 

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 информации, 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 внеурочной деятельности 

«Программируем и играем» отражают овладение универсальными учебными действиями 

— познавательными, коммуникативными, регулятивными. 

 

Универсальные учебные познавательные действия 

Базовые логические действия: 

- умение определять понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии, 

классифицировать, устанавливать причинно-следственные 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 устанавливать искомое и данное; 

оценивать на применимость и достоверность информацию, полученную в ходе 

исследования; 

- прогнозировать возможное дальнейшее развитие процессов, событий 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 предложенной учебной задачи и заданных критериев; 

- соблюдать правила информационной безопасности при поиске информации в сети 

Интернет; 

- оценивать надёжность информации по критериям, предложенным учителем; 

- анализировать и создавать текстовую, видео, графическую, звуковую информацию в 

соответствии с поставленной задачей. 

 

Универсальные учебные коммуникативные действия 

Общение: 

- сопоставлять свои суждения с суждениями других участников диалога, обнаруживать 

различие и сходство позиций;  

- публично представлять результаты выполненного проекта. 

Совместная деятельность (сотрудничество): 

- понимать и использовать преимущества командной и индивидуальной работы при 

решении конкретной проблемы, в том числе при создании цифрового продукта; 

- принимать цель совместной информационной деятельности, коллективно 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 членами 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 имеющихся ресурсов и собственных возможностей, 

аргументировать предлагаемые варианты решений; 

- составлять план действий (план реализации намеченного алгоритма решения), 

корректировать предложенный алгоритм с учётом получения новых знаний об изучаемом 

объекте; 

- делать выбор в условиях противоречивой информации и брать ответственность за 

решение. 

Самоконтроль (рефлексия): 

- давать адекватную оценку ситуации и предлагать план её изменения; 

- учитывать контекст и предвидеть трудности, которые могут возникнуть при решении 

учебной задачи, адаптировать решение к меняющимся обстоятельствам; 

- объяснять причины достижения (недостижения) результатов информационной 

деятельности, давать оценку приобретённому опыту, уметь находить позитивное в 

произошедшей ситуации; 

- оценивать соответствие результата цели и условиям. 

 

Предметные результаты 

Предметные результаты освоения обязательного предметного содержания курса 

внеурочной деятельности «Основы программирования на языке Scratch», отражают 

сформированность у обучающихся умений: 

- пояснять назначение основных устройств компьютера; 

- работать с файловой системой персонального компьютера с использованием 

графического интерфейса, а именно: создавать, копировать, 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 словам, по 

изображению), критически относиться к найденной информации, осознавая опасность 

для личности и общества распространения вредоносной информации, в том числе 

экстремистского и террористического характера; 

- распознавать попытки и предупреждать вовлечение себя и окружающих в 

деструктивные и криминальные формы сетевой активности (в том числе 

кибербуллинг, фишинг); 

- использовать современные интернет-сервисы (в том числе коммуникационные 

сервисы, облачные хранилища данных, онлайн-программы (среды разработки)) в 

учебной и повседневной деятельности; 

- пояснять на примерах смысл понятий «информация», «алгоритм», «исполнитель», 

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

- пояснять назначение базовых алгоритмических конструкций (следование, ветвление, 

цикл); 

- осуществлять разработку, тестирование и отладку несложных программ; 



- использовать переменные и списки в среде программирования Скретч; 

- использовать при разработке программ логические значения, операции 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 

использованием ветвлений, циклов и вспомогательных алгоритмов для управления 

исполнителями; 

- пояснять на примере понятия проекта и этапов его разработки; разрабатывать проекты: 

интерактивные истории, мультимедийные открытки, интерактивные игры, 

мультфильмы, интерактивные плакаты и викторины; 

- размещать в сети проекты, созданные в среде программирования Скретч; 

- сотрудничать при разработке проектов в среде программирования Скретч. 

 

1.9. Организационно-педагогические условия реализации ДОП:  

 

1.9.1. Язык реализации ДОП: в соответствии с Уставом ГБОУ школа №428 Приморского 

района Санкт-Петербурга программа реализуется на основе государственного языка – 

русского. 

 

1.9.2. Форма обучения ДОП: очная. 

 

1.9.3. Особенности реализации ДОП: возможность реализации программы в 

каникулярное время, возможна совместная деятельности обучающихся и родителей 

(законных представителей) в рамках реализации ДОП без включения в списочный состав. 

  

1.9.4. Условия набора и формирования групп ДОП:  

Условия набора в коллектив: принимаются все желающие без специального отбора и 

наличия базовых знаний в данной области деятельности.  

Условия формирования групп: разновозрастные. Количество обучающихся в группе: 

списочный состав групп формируется с учетом вида деятельности, санитарных норм, 

особенностей реализации программы или по норме наполняемости: на 1-м году обучения 

— не менее 15 человек. 

 

1.9.5. Формы организации и проведения занятий: занятия в объединениях проводится 

всем составом объединения. Формы организации деятельности воспитанников: групповая, 

индивидуальная, парная, коллективная, фронтальная. Теоретические занятия проводятся в 

виде лекций, бесед, дискуссий в учебном кабинете. Практические занятия проводятся также 

в учебном кабинете. 

 

1.10. Материально-техническое оснащение: ДОП: 

Оборудование рабочего места преподавателя: 

- компьютер преподавателя; 

- раздвижная рельсовая система + интерактивная панель Interwrite; 

- МФУ: принтера, сканера, копировальный аппарат. 

Оборудование рабочих мест учащихся: 

- ПК с доступом к сети Интернет и установленным программным обеспечением. 



 

1.16. Кадровое обеспечение ДОП: педагог дополнительного образования, обладающий 

квалификацией, умениями, знаниями, определенными Профессиональным стандартом 

«Педагог дополнительного образования детей и взрослых» (утв. приказом Министерства 

труда и социальной защиты РФ от 22.09.2021 г. № 652н). 

 

2. Учебный план. 

 

№ Наименование темы 

 

Кол-во 

часов 
Теор. Практ. 

1 Введение  2 2 - 

2 Художественно-прикладные технологии. Работа в 

среде программирования Scratch. Выполнение 

индивидуальных творческих проектов 

66 9 57 

3 Командная работа над проектом 2 - 2 

4 Презентация творческих проектов 2 - 2 

 ВСЕГО: 72 11 61 

 

Контроль над результативностью учебного процесса  

В процессе обучения по программе проводятся разные виды контроля за 

результативностью усвоения программного материала: текущий, периодический и 

итоговый.  

Текущий контроль отслеживание активности обучающихся в ходе выполнения 

практических работ. 

Промежуточный контроль проводится в виде мини соревнований и 

промежуточных проектов 

Итоговый контроль проверка знаний, умений, навыков по итогам реализации 

Программы. Защита проекта. 

Защита итогового проекта проходит в форме представления обучающимися 

технического задания на проект, ответов на вопросы преподавателя. Обсуждения с 

учащимися достоинств и недостатков проекта. 

Критерии оценивания итогового проекта: 

 самостоятельность выполнения; 

 законченность работы; 

 соответствие выбранной тематике; 

 оригинальность и качество решения; 

 проект  уникален, продемонстрировано творческое мышление участников; 

 сложность – трудоемкость, многообразие используемых знаний. 



 

3.Календарный учебный график. 
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Срок 

освоения 

Дата начала 

занятий 

Дата окончания 

занятий 

Колич. 

уч. недель 

Колич. 

уч. дней 

Количест

во часов 

Колич.часов 

в неделю 

Режим 

занятий  

1 год 01/09/2023 31/05/2024 18 36 72 2 2 раза в нед. 

по 1 часу 
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Календарно-тематический план рабочей программы «Основы программирования на 

языке Scratch»   
Педагог дополнительного образования ______________ _____________                                                                           

Группа _________________ 

              (расшифровка подписи)                                                 

№ Дата 
Формат занятия Количество 

часов 
Тема занятия 

Форма 

контроля 
теория практика 

1   1   1.00 Компьютер и Интернет. ТБ беседа 

2   0,5 0,5 1.00 Знакомство с графическим редактором Скретч текущий 

3   0,5 0,5 1.00 Создание мультимедийной открытки текущий 

4     1 1.00 Создание мультимедийной открытки текущий 

5   0,5 0,5 1.00 Как думают и говорят спрайты текущий 

6     1 1.00 Как думают и говорят спрайты текущий 

7   0,2 0,8 1.00 Планирование последовательности действий текущий 

8     1 1.00 Планирование последовательности действий текущий 

9   0,2 0,8 1.00 Компьютерная игра — своими руками текущий 

10     1 1.00 Компьютерная игра — своими руками текущий 

11   0,2 0,8 1.00 Интерактивный плакат текущий 

12   0,5 0,5 1.00 Взаимодействие объектов текущий 

13     1 1.00 Взаимодействие объектов текущий 

14   0,5 0,5 1.00 Движение и рисование. Инструмент Перо текущий 

15     1 1.00 Движение и рисование. Инструмент Перо текущий 

16     1 1.00 Движение и рисование. Инструмент Перо текущий 

17   0,5 0,5 1.00 Циклы текущий 

18     1 1.00 Циклы текущий 

19     1 1.00 Циклы текущий 

20     1 1.00 Циклы текущий 

21   0,5 0,5 1.00 Переменные текущий 

22     1 1.00 Переменные текущий 

23     1 1.00 Переменные текущий 

24   0,5 0,5 1.00 Механика движения текущий 

25     1 1.00 Механика движения текущий 

26     1 1.00 Механика движения текущий 

27   0,5 0,5 1.00 Координаты текущий 

28     1 1.00 Координаты текущий 

29     1 1.00 Координаты текущий 

30     1 1.00 Координаты текущий 

31   0,5 0,5 1.00 Спрайты обучаются текущий 

32     1 1.00 Спрайты обучаются текущий 

33   0,5 0,5 1.00 Ветвления текущий 

34     1 1.00 Ветвления текущий 

35     1 1.00 Ветвления текущий 

36     1 1.00 Ветвления текущий 

37   0,2 0,8 1.00 Диалоги и списки текущий 

38     1 1.00 Диалоги и списки текущий 

39     1 1.00 Диалоги и списки текущий 

40     1 1.00 Диалоги и списки текущий 

41   0,5 0,5 1.00 Тренажеры и викторины текущий 



42     1 1.00 Тренажеры и викторины текущий 

43     1 1.00 Тренажеры и викторины текущий 

44     1 1.00 Тренажеры и викторины текущий 

45   0,5 0,5 1.00 Черепашья графика. Процедуры с параметрами текущий 

46     1 1.00 Черепашья графика. Процедуры с параметрами текущий 

47     1 1.00 Черепашья графика. Процедуры с параметрами текущий 

48     1 1.00 Черепашья графика. Процедуры с параметрами текущий 

49     1 1.00 Черепашья графика. Процедуры с параметрами текущий 

50   0,5 0,5 1.00 
Создание и использование собственных фонов и 
спрайтов текущий 

51     1 1.00 

Создание и использование собственных фонов и 

спрайтов текущий 

52     1 1.00 
Создание и использование собственных фонов и 
спрайтов текущий 

53     1 1.00 

Создание и использование собственных фонов и 

спрайтов текущий 

54     1 1.00 
Создание и использование собственных фонов и 
спрайтов текущий 

55     1 1.00 

Создание и использование собственных фонов и 

спрайтов текущий 

56   0,5 0,5 1.00 Музыка и звукозапись текущий 

57     1 1.00 Музыка и звукозапись текущий 

58     1 1.00 Музыка и звукозапись текущий 

59   0,5 0,5 1.00 Дублирование и клонирование текущий 

60     1 1.00 Дублирование и клонирование текущий 

61   0,5 0,5 1.00 Управление временем. Таймер текущий 

62     1 1.00 Управление временем. Таймер текущий 

63   0,2 0,8 1.00 Включаем таймер. Игры на время текущий 

64     1 1.00 Включаем таймер. Игры на время текущий 

65     1 1.00 Включаем таймер. Игры на время текущий 

66   0,5 0,5 1.00 Лабиринты текущий 

67     1 1.00 Лабиринты текущий 

68     1 1.00 Лабиринты текущий 

69     1 1.00 

Многоуровневые игры. Командная работа над 

проектом промежуточный 

70     1 1.00 

Многоуровневые игры. Командная работа над 

проектом промежуточный 

71     1 1.00 Презентация проектов, выполненных в рамках модуля итоговый 

72     1 1.00 Презентация проектов, выполненных в рамках модуля итоговый 

 

Учебно-методическое обеспечение 

1. Scratch 2.0: от новичка к продвинутому пользователю. Пособие для подготовки к 

Scratch-Олимпиаде / А. С. Путина; под ред. В. В. Тарапаты. — М.: Лаборатория 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. Тарапата, Б. 

В. Прокофьев. — М.: Лаборатория знаний, 2019. — 228 с.: ил. — (Школа юного 

программиста). 

5. Лаборатория информационных технологий. Программирование игр и анимации 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/ideas 
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