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1. Пояснительная записка 

Сегодня наука и технология развиваются столь стремительно, что образование зача-
стую не успевает за ними. Одним из самых известных неформальных способов организа-
ции внеучебной образовательной деятельности является метод проектов. Самым подхо-
дящим инструментом для организации такой деятельности является среда Scratch, которая 
есть серьезное и современное направление компьютерного дизайна и анимации. Овладев 
даже минимальным набором операций, самый неискушѐнный пользователь может созда-
вать законченные проекты. Scratch - это самая новая среда, которая позволяет детям со-
здавать собственные анимированные и интерактивные истории, презентации, модели, иг-
ры и другие произведения. Работа в среде Scratch позволяет, с одной стороны, организо-
вать среду для самореализации и самоутверждения учащихся, и, с другой стороны, сфор-
мировать у них тягу к творчеству и знаниям и дать подходящие средства еѐ реализации. 
Быть успешным в такой среде становится проще.  

Scratch можно рассматривать как инструмент для творчества, оставив программиро-
вание на втором плане. Школьники могут сочинять истории, рисовать и оживлять на 
экране придуманных ими персонажей, учиться работать с графикой и звуком. Примене-
ний возможностям Scratch можно найти множество: в этой среде легко создавать аними-
рованные открытки, мини-игры, мультфильмы. В результате выполнения простых команд 
может складываться сложная модель, в которой будут взаимодействовать множество объ-
ектов, наделенных различными свойствами. Начальный уровень программирования 
настолько прост и доступен, что Scratch рассматривается в качестве средства обучения не 
только старших, но и младших школьников. 

Когда ученики создают проекты в Scratch, они осваивают множество навыков 21 ве-
ка, которые будут необходимы для успеха:  

 творческое мышление,  
 ясное общение,  
 системный анализ,  
 беглое использование технологий,  
 эффективное взаимодействие,  
 проектирование, 
 умение обучатся и самообучаться, 
 самостоятельное принятие решений. 
Изучение Scratch может серьезно помочь школьникам освоить азы алгоритмизации и 

программирования, а полученные знания пригодятся для дальнейшего и более серьезного 
изучения программирования. Работа в среде Scratch ведется так же как средство подго-
товки учащихся к всевозможным конкурсам и выставкам по данной тематике, которые в 
настоящее время набирают большие обороты.  

Изучение данного курса направлено на достижение следующей цели: 
формирование общеучебных умений и навыков на основе средств и методов инфор-

матики и ИКТ, в том числе овладение умениями работать с различными видами информа-
ции, самостоятельно планировать и осуществлять индивидуальную и коллективную ин-
формационную деятельность, представлять и оценивать ее результаты; 

Основная задача– способствовать формированию у школьников информационной и 
функциональной компетентности, развитие алгоритмического мышления. А также: 

 дать учащимся представление о современном подходе к изучению реального 
мира, о широком использовании алгоритмов и вычислительной техники в научных иссле-
дованиях;  

 сформировать у учащихся умения владеть компьютером как средством ре-
шения практических задач; 

 подготовка учеников к активной полноценной жизни и работе в условиях 
технологически развитого общества;  

 создание условий для внедрения новых информационных технологий в 
учебно-воспитательный процесс школы; 



 реализовать в наиболее полной мере возрастающий интерес учащихся к 
углубленному изучению программирования через совершенствование их алгоритмическо-
го и логического мышления;  

 формирование знаний о роли информационных процессов в живой природе, 
технике, обществе;  

 формирование знаний о значении информатики и вычислительной техники в 
развитии общества и в изменении характера труда человека;  

 формирование знаний об основных принципах работы компьютера, спосо-
бах передачи информации;  

 формирование знаний об основных этапах информационной технологии ре-
шения задач в широком смысле;  

 формирование умений моделирования и применения его в разных предмет-
ных областях;  

 формирование умений и навыков самостоятельного использования компью-
тера в качестве средства для решения практических задач.  

Реализация этих задач будет способствовать дальнейшему формированию взгляда 
школьников на мир, раскрытию роли информатики в формировании естественнонаучной 
картины мира, развитию мышления, в том числе формированию алгоритмического стиля 
мышления, подготовке учеников к жизни в информационном обществе. 

Срок освоения программы – 1 год, общее количество часов – 37. 
Уровень освоения программы – базовый. 
Форма обучения – очная. 
Форма аттестации – публичное выступление и защита учебных, инженерных и ис-

следовательских проектов. 

2. Планируемые результаты 

Личностные результаты 

К личностным результатам освоения информационных и коммуникационных техно-
логий как инструмента в учѐбе и повседневной жизни можно отнести: 

 критическое отношение к информации и избирательность еѐ восприятия;  
 уважение к информации о частной жизни и информационным результатам дру-

гих людей; 
 осмысление мотивов своих действий при выполнении заданий с жизненными 

ситуациями; 
 начало профессионального самоопределения, ознакомление с миром профессий, 

связанных с информационными и коммуникационными технологиями. 
Метапредметными результатами изучения курса «Введение в программирова-

ние» являются формирование следующих универсальных учебных действий:  
Регулятивные УУД: 
 планирование последовательности шагов алгоритма для достижения цели; 
 поиск ошибок в плане действий и внесение в него изменений. 
Познавательные УУД: 

 моделирование – преобразование объекта из чувственной формы в модель, где 
выделены существенные характеристики объекта (пространственно-графическая или зна-
ково-символическая); 

 анализ объектов с целью выделения признаков (существенных, несуществен-
ных); 

 синтез – составление целого из частей, в том числе самостоятельное достраива-
ние с восполнением недостающих компонентов; 

 выбор оснований и критериев для сравнения, классификации объектов; 
 подведение под понятие; 
 установление причинно-следственных связей; 
 построение логической цепи рассуждений. 
Коммуникативные УУД: 



 аргументирование своей точки зрения на выбор оснований и критериев при вы-
делении признаков, сравнении и классификации объектов; 

 выслушивание собеседника и ведение диалога; 
 признание возможности существования различных точек зрения и права каждо-

го иметь свою. 
Предметными результатами изучения курса «Введение в программирование» яв-

ляются формирование следующих знаний и умений: 
УЧАЩИЕСЯ 

ДОЛЖНЫ ЗНАТЬ ДОЛЖНЫ УМЕТЬ 

Что такое Scratch и его назначе-
ние. Основные базовые алгоритмиче-
ские конструкции. Исполнитель и его 
система команд. Самодостаточные и 
открытые скрипты. Принцип создания 
анимации и движения объектов. 

Размещать объекты на сцене. Поворачивать 
их и масштабировать. 

Сцена. Текущие координаты объ-
екта. Спрайт. Интерфейс программы 
Scratch. 

Вставлять стандартный фон из библиотеч-
ного модуля среды. Рисовать фон в графическом 
редакторе. Добавлять фон из файла. Создавать 
спрайты с помощью графического редактора 
среды Scratch. Загружать на сцену спрайты из 
стандартной коллекции Scratch. Вставлять 
спрайты из файлов. Центрировать костюм. Мас-
штабировать спрайт. Удалять спрайты. 

Команды из ящиков движения, 
внешности, звука, рисования, кон-
троля, сенсоров, операторов и пере-
менных. События в проектах Scratch 

Создавать программы для движения спрай-
тов по сцене, для рисования различных фигур, 
имитации естественного движения героев в раз-
личных направлениях. Озвучивать как полно-
стью проект, так и отдельные события внутри 
проекта. Создавать программы - с изменением 
последовательного выполнения скриптов при 
наличии условий, с использованием циклов с 
фиксированным числом повторений, с предусло-
вием и постусловием. Использовать в програм-
мах операции сравнения данных, арифметиче-
ские и логические действия над данными, срав-
нение данных из нескольких списков, глобаль-
ные и локальные переменные. Обрабатывать 
данные с выводом на экран конечного результа-
та 

Принцип взаимодействия спрай-
тов через обмен сообщениями. После-
довательные и параллельные потоки в 
программах Scratch 

Создавать Scratch-истории с взаимодей-
ствием нескольких исполнителей и неподвиж-
ных объектов, а также с одновременной и попе-
ременной работой нескольких исполнителей. 

Виды компьютерных игр. Этапы 
создания компьютерных игр. Интер-
фейс игры. Адрес сообщества Scratch в 
Интернете. Авторские права. 

Поэтапно создавать компьютерную игру. 
Создавать программу для перемещения объекта 

по игровой карте в одном направлении и в про-
странстве из нескольких связанных между собой 
комнат. Разрабатывать интерфейс для Scratch 
проекта. Регистрироваться на сайте сообщества 
Scratch. Просматривать проекты сообщества и 
публиковать собственные проекты. 



3. Содержание программы 

История создания среды Scratch. Основные базовые алгоритмические конструкции 
(линейные алгоритмы, с условным оператором, циклического типа с предусловием и по-
стусловием) и их исполнение в среде Scratch. Понятие исполнителя, алгоритма и про-
граммы, их назначение, виды и использование. Виды управления исполнителем. Способы 
записи алгоритма. Основные характеристики исполнителя. Система команд исполнителя.  
Понятие проект, его структура и реализация в среде Scratch. Основные компоненты про-
екта Scratch: спрайты и скрипты. Принцип создания анимации и движения объектов. Ли-
стинг программы. Сцена. Текущие данные о спрайте. Стиль поворота. Закладки. Панель 
инструментов, Новый спрайт. Координаты мышки. Режим представления. Окно скриптов. 
Окно блоков. Блоки стека. Блоки заголовков. Блоки ссылок. Самодостаточные и открытые 
скрипты. 

Сцена. Широта и высота сцены. Текущие координаты объекта. Редактирование те-
кущего фона. Вставка нового фона из файла. Вставка стандартного фона из библиотечно-
го модуля среды. Рисование фона в графическом редакторе. Создание нескольких фонов в 
одной сцене  

Стандартный объект. Спрайты. Список спрайтов. Редактор рисования для создания 
новых спрайтов. Инструменты рисования (кисточка, линия, текст, эллипс) и редактирова-
ния объекта (ластик, заливка, поворот, выбор, печать, пипетка). Центрирование костюма. 
Масштабирование спрайта. Загрузка на сцену спрайтов из стандартной коллекции среды 
Scratch. Вставка спрайтов из файлов форматов JPG, BMP, PNG, GIF. Выбор случайного 
спрайта. Удаление спрайтов 

Назначение сенсоров положение х, положение у и направлении. Костюмы спрайта. 
Копирование и редактирование костюма спрайта с помощью редактора рисования. Пере-
упорядочивание костюмов. Назначение сенсоров костюм и размер. Понятие раскадровки 
движения. Изменение костюма спрайта для имитации движения. 

Кнопка с зеленым флажком и ее назначение. Управление последовательностью вы-
полнения скриптов. Понятие управляющих сообщений. Скрипты для создания условных 
конструкций программы – если, если…или. Скрипты для управления циклами – всегда, по-
вторить, всегда, если, повторять до.. Загрузка звуков из стандартной коллекции и из 
файлов жесткого диска. Запись звука через микрофон. Назначение сенсоров громкость и 

темп. 
Базовая конструкция ветвление, назначение, виды (полная и неполная форма). Поня-

тие условия. Изменение порядка выполнения скриптов в зависимости от условия. Разветв-
ление листинга программы. Скрипты условных операторов. Использование неполной 
формы ветвления в системе Scratch. 

Циклы с фиксированным числом повторений. Заголовок цикла. Тело цикла. Циклы с 
условным оператором. Заголовок цикла. Тело цикла. Предусловие и постусловие. Зацик-
ливание. 

Числа. Логические величины. Логические выражения. Арифметические операции. 
Логические операции. Операции сравнения. Использование арифметических и логических 
блоков в листинге программы. Просмотр полученного результата. 

Создание программ с использованием операций сравнения данных. Создание про-
грамм с использованием арифметических данных и логических операций. 

События в проектах Scratch. Понятие переменных и необходимость их использова-
ния в листинге программы. Глобальные и локальные переменные. Имя переменной и пра-
вила его формирования. Удаление переменных. Создание счетчиков с помощью перемен-
ных. 

Создание списков и необходимость их использования в проектах Scratch. Добавле-
ние в список данных. Удаление данных из списка. Удаление списка. Понятие сенсора. 
Необходимость ввода данных для их обработки в программе. Последовательные и парал-
лельные потоки в программах Scratch. Одновременная и попеременная работа нескольких 
исполнителей. 



Решение проблемы появления новых исполнителей только после того, как старые 
исполнители выполнили свои действия. Взаимодействие спрайтов с неподвижными объ-
ектами. Взаимодействие спрайтов. Использование сообщений для создания событий. 

Создание Scratch-историй с взаимодействием нескольких исполнителей и неподвиж-
ных объектов. Создание Scratch-историй с взаимодействием нескольких исполнителей. 

Компьютерные игры – вред или польза. Виды компьютерных игр. Этапы разработки 
игр программистами. 

Алгоритмическая разработка проекта, запись на естественном языке событий и точек 
взаимодействия героев будущей игры. 

Логика создания персонажей для игры. Перевод алгоритма, написанного на есте-
ственном языке, в коды Scratch. 

Разработка и создание основных спрайтов и их костюмов для будущей игры. Разра-
ботка скриптов для спрайтов и объектов. 

Доработка основного листинга программы с целью установления связей между 
спрайтами. Тестирование и отладка программы. 

Односторонний (без возможности вернуться назад) переход из одного пространства 
в другое. Понятие интерфейса. Элементы интерфейса. Основные принципы дизайна ин-
терфейсов. Обратная связь. Необходимые элементы меню. 

Правила работы в сети. Интернет-сообщества. Сообщество Scratch. Регистрация на 
сайте. Использование заимствованных кодов и объектов. Авторские права. Публикация 
проектов Scratch. 

Разработка и создание программы с использованием подготовленных материалов. 
Тестирование и отладка проекта. Защита проекта. 

4. Тематический план 

№ п/п Тема занятия 
Кол-во 
часов 

1 Введение. Техника безопасности. 1 

2 
Знакомство со средой Scratch. Внешний вид среды, поля. Анима-
ция. 1 

3 Исполнитель Scratch, цвет и размер пера. 1 
4 Векторные и растровые графические редакторы. 1 
5 Основные инструменты графического редактора. 1 
6 Палитра цветов. Установка цвета переднего плана и фона. 1 

7 
Создание собственного изображения и импортирование в про-
граммную среду Scratch. 1 

8 
Создание сложных графических объектов путѐм копирования и 
модификации простых фигур 

1 

9 Линейный алгоритм. Рисование линий исполнителем Scratch. 1 

10 
Линейный алгоритм. Исполнитель Scratch рисует квадраты и пря-
моугольники линейно. 1 

11 Конечный цикл. Исполнитель Scratch рисует квадраты, линии. 1 

12 
Конечный цикл. Исполнитель Scratch рисует несколько линий и 
фигур. Копирование фрагментов программы. 1 

13 
Циклический алгоритм. Цикл в цикле. Вложенные и внешние цик-
лы. 1 

14 
Цикл в цикле. Повторение пунктирной линии с поворотом. Блок-
схема цикла. 1 

15 
Бесконечный цикл. Анимация исполнителя Scratch на основе гото-
вых костюмов. 1 

16 Сцена как исполнитель. Создаем модель таймера. 1 

17 
Бесконечный цикл. Одна программа для исполнителя Scratch, но 
разные костюмы. 1 



18 Одинаковые программы для несколько исполнителей. 1 

19 
Несколько исполнителей. Параллельное выполнение действий для 
ускорения процесса выполнения программы. 1 

20 
Разбиение программы на части для параллельного выполнения ис-
полнителями. Таймер. Уменьшение показаний таймера при парал-
лельных вычислениях. 

1 

21 Два исполнителя со своими программами. Мини-проект «Часы». 1 
22 Алгоритмы с ветвлением. Условие ЕСЛИ. Два исполнителя. 1 
23 Цикл при условии. Мини-проект «Шарики в лабиринте» 1 
24 Цикл при условии. Исполнитель определяет цвета. 1 

25 
Цикл при условии. Исполнители в разных слоях. Мини-проект 
«Самолет сквозь облака». 1 

26 
Перемещение исполнителя из одного слоя в другой. Действия ис-
полнителей в разных слоях. Мини-проект «Дорога». 1 

27 
Алгоритмы с ветвлением. Условие ЕСЛИ. Взаимодействие испол-
нителей. Блок-схема с условием. 1 

28 
Сцена как исполнитель. Последовательное выполнение команд ис-
полнителями. 1 

29 Алгоритмы с ветвлением. Программирование клавиш. 1 
30 Алгоритмы с ветвлением. Если касается цвета. 1 

31 
Интерактивность исполнителей. Создание мини-проекта «Лаби-
ринт». 1 

32 Игра «Лабиринт». Усложнение. 1 
33 Моделирование ситуации. Мини-проект «Пешеходный переход». 1 

34 
Моделирование ситуации. Интерактивность исполнителей. Мини-
проект «Водолей». 1 

35 
Моделирование. Учебные модели «Рисующий карандаш», «Зату-
хание». 1 

36 Моделирование. Тестовая модель «Комнатные растения». 1 

37 
Моделирование. Обучающий проект по маршрутам географиче-
ских открытий. 1 
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