
 



Пояснительная записка 

Данная рабочая программа разработана на основе дополнительной общеобразова-

тельной программы ««Программирование в Scratch»» разработанной педагогом А. В. Ти-

мофеевым и утверждённой в 2022 году.  

Рабочая программа разработана для учащихся группы №6 в возрасте от 9 до 11 лет, 

проявляющих интерес к программированию. 

Цель программы: развитие личности ребенка, способного к творческому самовы-

ражению, способного применять полученные знания при решении бытовых и учебных 

задач через обучение программированию при создании творческих проектов в Scratch, 

Задачи программы:  

Личностные: 

- Формировать ответственное отношения к учению; 

- Создавать условия для формирования коммуникативной компетентности в об-

щении и сотрудничестве со сверстниками и взрослыми в процессе образовательной, твор-

ческой и других видов деятельности. 

Метапредметные: 

- Развивать умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, мо-

дели и схемы для решения учебных и познавательных задач; 

- Учить владеть основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и осу-

ществления осознанного выбора в учебной и познавательной деятельности; 

- Развивать умение самостоятельно планировать пути достижения целей, осо-

знанно выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных 

задач; 

Предметные:  

1 года обучения 

- Изучить специализированные термины «информация», «сообщение», «данные», 

«алгоритм», «программа» и научить понимать различия между употреблением этих тер-

минов в обыденной речи и в информатике;  

- Дать понятие проекта в среде Scratch и алгоритм его разработки; 

- Дать понятие линейного, разветвляющегося и циклического алгоритма управле-

ния исполнителями и научить составлять и  записывать его на языке программирования 

Скретч; 

-  Дать представление о логических операциях и выражениях с ними. 

- Научить  использовать логические значения, операции и выражения с ними;  

- Формировать навыки создания и редактирования спрайтов и сцены в векторном 

и растровом редакторах; 

- Научить выполнять алгоритмы, описанные с использованием конструкций ветв-

ления (условные операторы) и повторения (циклы), вспомогательных алгоритмов;  

- Сформировать представление о профессии «программист»; 

Изменения, внесённые в авторскую программу и их обоснования. 

Рабочая программа может отличаться от авторской, дополнением (конкретизацией) тре-

бований к уровню подготовки учащихся. 

Особенности организации образовательного процесса: занятия проводятся в 

группе учащихся в возрасте 9-11 лет. Состав группы учащихся – по 10 человек. 



Объем и срок освоения программы 

Объем программы – 72 часа 

Характеристика образовательно-воспитательной деятельности в рамках реа-

лизации рабочей программы. 

Рабочая программа предусматривает ознакомление учащихся с базовыми кон-

струкциями программирования. Учащиеся узнают, что такое цикл, условный блок, цикл 

с условием, логическое выражение, координатная плоскость, процент, десятичная дробь, 

градус, переменная, список. 

По окончании обучения, учащиеся, при желании, могут продолжить обучение по 

другой программе. К примеру «Базовые компетенции IT специалиста», где смогут закре-

пить полученные навыки и расширить представление о программировании. 

Воспитательный компонент рабочей программы реализуется в ходе проведения 

учебных занятий практически во всех разделах в форме разработки проектов, посвящён-

ных знаковым событиям нашего города, региона, страны. В ходе тематических занятий, 

посвящённых Дню учителя, Дню рождения станции, Дню защитника Отечества, Между-

народному женскому дню, Дню Победы, предусмотрено создание проектов-поздравле-

ний, презентаций, мини игр, анимационных открыток для поздравления и участия в го-

родских, Региональных, Российских и международных конкурсах. КАК ДОСТИГА-

ЮТСЯ ЛИЧНОСТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ 

  Формы обучения:– очная.  

Режим занятий 

Занятия проводятся 1 раз в неделю по 2 академических часа. Академический час – 

45 мин. Между занятиями предусмотрен 10 минутный перерыв. Общее количество часов 

в неделю – 2 часа 

 

Планируемые результаты освоения рабочей программы 

Предметные:  

В результате освоения программы учащийся будет знать:  

- Специализированные термины «информация», «сообщение», «данные», «алго-

ритм», «программа»; понимать различия между употреблением этих терминов в обыден-

ной речи и в информатике;  

- Понятие проекта в среде Scratch и алгоритм его разработки; 

- Понятие линейного, разветвляющегося и циклического алгоритма управления ис-

полнителями и уметь записывать его на языке программирования Скретч;  

- Знать логические операции и выражения с ними; 

В результате освоения программы учащийся будет уметь:  

- Будут уметь составлять линейные, разветвляющиеся и циклические алгоритмы 

управления исполнителями на языке программирования Скретч;  

- Будут сформированы навыки создания и редактирования спрайтов и сцены в век-

торном и растровом редакторах; 

- Использовать логические значения, операции и выражения с ними;  

- Выполнять алгоритмы, описанные с использованием конструкций ветвления 

(условные операторы) и повторения (циклы), вспомогательных алгоритмов;  

- Имеют представление о профессии «программист»; 



Метапредметные: 

- Развивается умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, 

модели и схемы для решения учебных и познавательных задач; 

- Формируются навыки владение основами самоконтроля, самооценки, принятия 

решений и осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной деятельно-

сти; 

- Развивается умение самостоятельно планировать пути достижения целей, осо-

знанно выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных 

задач; 

Личностные: 

- Формируется ответственное отношение к учению; 

- Формируется коммуникативная компетентность в общении и сотрудничестве со 

сверстниками и взрослыми в процессе образовательной, творческой и других видов дея-

тельности. 

Формы текущего контроля и аттестации 

 Текущий контроль проводится после каждого раздела программы в следующих 

формах: устный опрос, дидактическая игра, диктант, соревнования, олимпиада, тестиро-

вание, защита проекта, самостоятельная (практическая) работа по разделам программы (с 

перечнем разделов и даты проведения текущего контроля на полугодие в форме таблицы). 

 

№ 

п/п 

Дата 

проведения 

Наименование 

раздела 

№ 

п/п 

Дата 

прове-

дения 

Наименование 

Раздела 

1 14.10 Контрольная работа №1 

Знакомство с программной 

средой Scratch 

   

2 

 

03.02 Контрольная работа №2 

Алгоритмы и исполнители 

   

3 24.03 Контрольная работа №3 

Арифметические опера-

торы и функции. 

 

  

4 12.05 Контрольная работа №4 

Процедуры 

   

  Оценка деятельности учащихся оценивается по следующим критериям: 

Критерии оценки уровня теоретической подготовки учащихся: 

 соответствие уровня теоретической подготовки учащихся требованиям дополни-

тельной общеобразовательной программе; 

 степень восприятия теоретической информации и широта кругозора; 

 осмысленность и свободное владение специальной терминологией. 

Критерии оценки уровня практической подготовки учащихся: 

 соответствие уровня практических умений и навыков требованиям дополнительной 

общеобразовательной программе;  

 свободное владение программой, оборудованием и оснащением; 



 качество выполнения практического задания; 

 соблюдение технологии при выполнении задания. 

Промежуточная аттестация учащихся проводится в следующей форме: тестирова-

ние, практическая работа. 

Результаты учащихся на промежуточной аттестации оценивается по трехбалльной 

системе, от 3 до 5. Теоретические знания и практические умения и навыки оцениваются 

отдельно. 

 

Критерии оценки выполнения индивидуального проекта: 

 умение планировать и осуществлять проектную и исследовательскую деятельность; 

 способность презентовать достигнутые результаты, включая умение определять 

приоритеты целей с учетом ценностей и жизненных планов; 

 самостоятельно реализовывать, контролировать и осуществлять коррекцию своей 

деятельности на основе предварительного планирования; 

 способность использовать доступные ресурсы для достижения целей; осуществлять 

выбор конструктивных стратегий в трудных ситуациях; 

 способность создавать продукты своей деятельности, востребованные обществом, 

обладающие выраженными потребительскими свойствами; 

 сформированность умений использовать все необходимое многообразие информа-

ции и полученных в результате обучения знаний, умений и компетенций для целеполага-

ния, планирования и выполнения индивидуального проекта. 

 

 
 

 

  



Учебно-тематический план  

 

№ 

п/п 

Пла-

ниру-

емая 

дата 

Фак-

тиче-

ская 

дата 

Тема учебного заня-

тия 

Всего 

часов 

Содержание деятельности Тематический 

текущий кон-

троль 
Теоретическая часть за-

нятия 

Практическая 

часть занятия 

 02.09  Инструктаж по ТБ. 

Правила поведения в 

компьютерном классе. 

Знакомство с компью-

тером. Обзор про-

граммного обеспече-

ния 

2 Правила поведения в ком-

пьютерном классе. Зна-

комство с компьютером. 

Обзор программного обес-

печения 

Работа в операцион-

ной системе 

Windows. 

Устный опрос. 

Тестирование. 

 09.09  Знакомство со средой 

программирования 

Scratch 

2 Свободное программное 

обеспечение. Авторы про-

граммной среды Scratch. 

Параметры для скачива-

ния и установки про-

граммной среды на до-

машний компьютер. Ос-

новные элементы пользо-

вательского интерфейса 

программной среды 

Scratch. Внешний вид ра-

бочего окна. Блоки ко-

манд, состояний, про-

грамм, запуска, действий и 

исполнителей. Установка 

русского языка для  

Scratch. Создание и сохра-

нение документа. Понятия 

спрайта, сцены, скрипта. 

Создание первого 

проекта «Аква-

риум» и др. 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 



Основной персонаж как 

исполнитель программ. 

Система команд исполни-

теля (СКИ). Непосред-

ственное управление ис-

полнителем. Библиотека 

персонажей. Сцена и раз-

нообразие сцен, исходя из 

библиотеки данных. Си-

стематизация данных биб-

лиотек персонажей и сцен 

 16.09  Спрайт, цвет и размер 

пера 

2 Строка состояния спрайта 

(имя, размер, направление, 

координаты), центрирова-

ние спрайта в графическом 

редакторе. Блок перо. 

Установить цвет и размер, 

очистить. 

 

Рисование спрай-

тами линий, проект 

«Радуга» 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 23.09  Способы смены внеш-

него вида (костюма) 

2 Смена костюма в графиче-

ском редакторе, команды 

«следующий костюм», 

«сменить костюм на» 

 

Проект «Превраще-

ние лягушки в ца-

ревну» 

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 30.09  Графические прими-

тивы в графическом 

редакторе Scratch 

2 Векторный и растровый 

графический редактор. Ин-

струменты и их пара-

метры, линия, круг, прямо-

угольник. Библиотека зву-

ков. Запись. 

 

Рисование с помо-

щью графических 

примитивов 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 



 07.10  Звуки 2 Блок звуки Проект «Музыкаль-

ный плеер» 
 

 14.10  Контрольная работа 

№1 

2 Элементы интерфейса. 

Найдите команду. 

Спрайт рисует ли-

нии, разного цвета и 

размера, длины, ме-

няет костюм, издаёт 

разные звуки. 

 

Тестирование 

Практическая 

работа  

 21.10  Блок схемы 2 Элементы блок схемы: 

начало и конец программы, 

логический блок (проверка 

условия), блок обработки 

информации, блок ввода и 

вывода информации, блок 

организации циклического 

процесса, направление 

процесса. 

 

Построение блок 

схем в графическом 

редакторе Scratch. 

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 28.10  Линейные алгоритмы. 

Линии Квадраты и 

прямоугольники 

2 Линейные алгоритмы. Ос-

новные признаки линей-

ного алгоритма. Схемати-

ческое описание линей-

ного алгоритма. 

Создание программ 

для рисования ли-

ний. Изменение 

цвета и толщины ри-

суемой линии. Осо-

бенности пунктир-

ной линии. Написа-

ние программы для 

исполнителя, чтобы 

он оставлял пунк-

тирную линию при 

перемещении по 

экранному полю. 

Прямоугольник, 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 



квадрат – основные 

черты. Написание 

программ для дви-

жения исполнителя 

вдоль сторон квад-

рата, прямоуголь-

ника 

 

 11.11  Циклические алго-

ритмы. Квадраты, ли-

нии 

2  Многократное по-

вторение команд как орга-

низация цикла. Особенно-

сти использования цикла в 

программе. Упрощение 

программы путём сокра-

щения количества команд 

при переходе от линейных 

алгоритмов к цикличе-

ским. Схематическая за-

пись циклического алго-

ритма 

Рисуем квадраты и 

линии используя 

цикл повторить 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 18.11  Циклические алго-

ритмы. Разные фигуры 

2 Типы циклических алго-

ритмов. Основные кон-

струкции программной 

среды, используемые для 

написания программ ис-

полнителям с примене-

нием циклов. 

 

Рисуем разные фи-

гуры с применением 

цикла. 

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 25.11  Вложенные циклы. 

Квадрат из квадратов 

2 Цикл в цикле Рисуем квадрат из 

квадратов 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 



 02.12  Вложенные циклы. 

Пунктирная линия с 

поворотом 

2 Конструкции программ-

ной среды спрятаться / по-

казаться. Выполнение про-

граммы исполнителем, не 

показанным на поле вы-

полнения программы. Бес-

конечный цикл. Повторяю-

щаяся смена внешности 

исполнителя для имитации 

движения персонажа. 

 

Написание и от-

ладка программ с 

применением кон-

струкции цикл в 

цикле. Использова-

ние бесконечного 

цикла для создания 

анимации. 

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 09.12  Анимация на основе 

готовых костюмов 

2 Получение различного эф-

фекта воспроизведения 

программы при изменении 

костюма исполнителя 

Scratch. 

 

Создаём анимацию 

используя готовые 

костюмы. 

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 16.12  Сцена как исполни-

тель. Модель таймера 

2 Мультфильм в Scratch. 

Сцена управляет спрай-

тами. 

Делаем таймер. Со-

здаём мультфильмы. 

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 23.12  Одинаковые про-

граммы для разных 

исполнителей 

2 Параллелизм в программ-

ной среде. Использование 

нескольких исполнителей. 

Копирование программы 

одного исполнителя дру-

гим. Выполнение одинако-

вых программ разными ис-

полнителями с использо-

ванием различных началь-

ных условий. 

Рисуем Олимпий-

ские кольца, свето-

фор, пешеходный 

переход. 

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 30.12  Промежуточная атте-

стация 

2 Тестирование за I полуго-

дие 

Выполнение прак-

тического задания 
 



 13.01  Параллельное выпол-

нение действий не-

сколькими исполните-

лями 

2 Параллельное выполнение 

однотипных действий не-

сколькими спрайтами. 

Проекты «Та-

нец», «Разминка», 

«Зарядка» 

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 20.01  Планирование работы. 

Таймер. Проект 

«Часы». 

2 Таймер для вычисления 

времени выполнения про-

граммы. Уменьшение по-

казаний таймера при ис-

пользовании параллель-

ных вычислений. 

 

Проект «Часы» Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 27.01  Анимация «Солнеч-

ные сутки» 

2 Постановка задачи и алго-

ритм построения анимации 

 

Анимация «Солнеч-

ные сутки». «День и 

ночь» 

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 03.02  Алгоритмы с ветвле-

нием. Условие «Если» 

2 Взаимодействие исполни-

телей путём касания друг 

друга или цвета. Использо-

вание сенсоров при взаи-

модействии исполнителей. 

 

Собираем различ-

ные предметы, назы-

вая их. 

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 10.02  

Контрольная работа 

№2 

2 тестирование на знания ос-

новных алгоритмических 

конструкций. 

 

Практическая ра-

бота на демонстра-

цию навыков ис-

пользования циклов 

и ветвления, исполь-

зования слоев и слу-

чайных чисел. 

 

 17.02  

Арифметические опе-

раторы и функции. 

2 Арифметические опера-

торы, оператор модуля, 

случайные числа, матема-

тические функции.  

Проект «Кот – мате-

матик» 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 



 

 24.02  Операторы ввода и 

вывода данных 

2 Организация ввода и вы-

вода данных в Scratch 

Делаем тест Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 03.03  . Создание и использо-

вание переменных. 

2 Только для этого спрайта, 

для всех спрайтов. Органи-

зация подсчёта, перемен-

ные в блоке движения, 

внешности, при решении 

математических, логиче-

ских и других задач. 

Списки и массивы (одно-

мерные) 

 

Создание клонов и 

операции с ними 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 10.03  Область определения 

переменной. 

2 Число, символ, строка, 

список, координата 

Проект «Динозав-

рик и кактус» 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 17.03  Отображение монито-

ров переменных 

2 Мониторы переменных и 

их использование. 

Управление внеш-

ним видом мони-

тора переменной на 

сцене.  

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 24.03  Получение данных от 

пользователя. 

2 Переменная ответ. Блок 

спросить и ждать. 

 

Управление спрай-

том с помощью дан-

ных пользователя. 

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 31.03  Контрольная работа 

№3 

2 Блок операторов, сенсоры, 

переменные 

Создание теста с 

подсчётом правиль-

ных и неправильных 

ответов. 

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 



 07.04  Процедуры. Отправка 

и получение сообще-

ний 

2 Использование процедур, 

тестирование и исправле-

ние программ. Координа-

ция поведения нескольких 

спрайтов с помощью сооб-

щений;  использование пе-

редач сообщений для 

внедрения процедур. Про-

цедура — последователь-

ность команд, выполняю-

щая определенную функ-

цию. 

Внедрение проце-

дур с использова-

нием передачи сооб-

щений. Проект-

мультфильм «Диа-

лог». 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 14.04  Создаем свой блок. 2 Координация работы не-

скольких спрайтов, ис-

пользуя механизм пере-

дачи сообщений, приме-

ним доступную в Scratch 

функцию пользователь-

ского блока для структури-

рования объемных про-

грамм, разделяя их на бо-

лее мелкие, легче управля-

емые фрагменты, которые 

называются процедурами.   

 

Создание блока 

управления спрай-

том с помощью кла-

виатуры. 

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 21.04  Обобщение и повторе-

ние знаний. 

2 Обобщение и повторение 

знаний за II полугодие 

Практические зада-

ния по заданному 

сценарию 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 28.04  Промежуточная ат-

тестация 

2 Тестирование Выполнение прак-

тического задания 
 



 05.05  

Разбивка и сборка 

программы с помо-

щью процедур. 

2 Понятие структурного 

программирования и ме-

тоды использования пере-

дачи сообщений при внед-

рении процедур. Работа 

пользовательского блока в 

среде Scratch. Как внедрять 

в процедуры аргументы, 

чтобы сделать алгоритмы 

более гибкими. Примеры, 

показывающие, как круп-

ная задача делится на бо-

лее мелкие, удобные для 

работы части. Как исполь-

зовать процедуры в каче-

стве строительного мате-

риала при создании боль-

ших программ. 

Разбивка и сборка 

программы с помо-

щью процедур.   

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 12.05  Работа с процедурами. 2 восходящая техника реше-

ния задач, при которой мы 

складываем уже имеющи-

еся решения, чтобы полу-

чить результат для мас-

штабной задачи. 

Создание мно-

гоуровневых игр. 

 

Практическая 

работа. 

Наблюдение 

 19.05  Контрольная работа 

№4 

2 Блоки события и управле-

ния. 

Создание игры с не-

сколькими уров-

нями 

 

 26.05  Итоговое занятие 2 Отбор и подготовка работ к 

выставке 

Написание коммента-

рия к проектам 
 

 

ГДЕ ПЛАН ВОСТИТАТЕЛЬНОЙ РАБОТЫ? 


