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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯЗАПИСКА 
 

Основное курса внеурочной деятельности «Занимательное программирование» - 
изучение алгоритмов и исполнителей, первое знакомство с основными алгоритмическими 
конструкциями, используемыми в языках программирования; получение позитивного опыта 
отладки и написания первых завершённых программных продуктов. 

Программакурсапредполагаетзнакомствососновнымипонятиями,используемымив 
языках программирования высокого уровня, решение большого количества творческихзадач, 
многие из которых моделируют процессы и явления из таких предметных областей, 
какинформатика,алгебра,геометрия,география,физика,русский язык идр.Многиезадания 
составлены таким образом, чтобы они решались методами учебно-исследовательской и 
проектной деятельности.Большинство заданий встречаются в разных темах для того, чтобы 
показать возможности решения одной и той же задачи или проблемы различными 
средствами, обеспечивающими достижение требуемого результата, что в итоге приведет к 
способности выбирать оптимальное решение данной задачи или проблемы. 

 
 

Цель: сформировать у учащихся базовые представленийо языках программирования, 
алгоритме,исполнителе,способахзаписиалгоритма;организоватьпроектнуюнаучно- 
познавательную деятельность творческого характера; сформировать 
познавательный интерес к учёбе и исследовательские навыки. 

Занятиянаправленынарешениеследующихзадач. 
Задачипрограммы: 
Обучающие: 

у школьника 

✓  овладетьнавыками составленияалгоритмов; 
✓  овладетьпонятиями«объект»,«событие»,«управление»,«обработкасобытий»; 
✓  изучитьфункциональность работыосновных алгоритмических конструкций; 
✓  сформироватьпредставлениеопрофессии«программист»; 
✓  сформироватьнавыкиразработки,тестированияиотладкинесложныхпрограмм; 
✓  познакомитьспонятиемпроектаиалгоритмомегоразработки; 
✓   сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй, квестов, 

интерактивных игр, обучающих программ, мультфильмов, моделей и интерактивных 
презентаций. 

Развивающие: 
✓   способствоватьразвитиюкритического,системного,алгоритмическогоитворческого 

мышления; 
✓  развиватьвнимание,память,наблюдательность;познавательныйинтерес; 
✓   развиватьумениеработатьскомпьютернымипрограммамиидополнительными 

источниками информации; 
✓  развиватьнавыкипланированияпроекта,умениеработатьвгруппе. 

Воспитательные: 
✓  формироватьположительноеотношениекинформатикеиИКТ; 
✓   развивать самостоятельность иформировать умение работать в паре, малойгруппе, 

коллективе; 
✓  формироватьумениедемонстрироватьрезультатысвоейработы. 

 
Общаяхарактеристикакурса 

Мы живем в век информатизации общества. Информационные технологиипроникают 
в нашу жизнь с разных сторон. Одно из самых удивительных и увлекательных 
занятийнастоящеговремени-программирование. 



 

 
 

 
Обучение основам программирования школьниковдолжно осуществляться на 

специальном языке программирования, который будет понятен детям, будетлегокдля 
освоенияисоответствоватьсовременнымнаправлениямв программировании. 

Вданномкурсепредполагается 
увлекательной форме. 

вестиизучениепрограммирования вигровой, 

Scratch – это объектно-ориентированная среда, в которой блоки 
программсобираютсяизразноцветныхкирпичиков. 

Scratch–этомультимедийнаясистема.Большаячастьоператоровязыка направлена на 
работу с графикой и звуком, создание анимационных и видеоэффектов. Манипуляции с 
медиаинформацией – главная цель создания Scratch. 

 
ОсновныеособенностиScratch 

 
Блочное программирование. Для создание программ в Scratch, вы просто совмещаете 
графическиеблокивместевстеках.Блокисделанытак,чтобыихможнобылособратьтолько в 
синтаксически верных конструкциях, что исключает ошибки. Различные типы данных 
имеют разные формы, подчеркивая несовместимость. Вы можете сделать изменения встеках, 
даже когда программа запущена, что позволяет больше экспериментировать с 
новымиидеямисноваи снова. 

 
Манипуляции данными.Со Scratch вы можете создать программы, которые управляют и 
смешиваютграфику,анимацию,музыкуизвуки.Scratchрасширяетвозможностиуправления 
визуальными данными, которые популярны в сегодняшней культуре — например, добавляя 
программируемость, похожих на Photoshop фильтров. 

 
Совместнаяработаиобмен.СайтпроектаScratchпредлагаетвдохновениеиаудиторию: вы 
можете посмотреть проекты других людей, использовать и изменить их картинки и 
скрипты, и добавить ваш собственный проект. Самое большое достижение — это общая 
среда и культура, созданная вокруг самого проекта. 

 
Scratchпредлагаетнизкийпол—легконачать;высокийпотолок-возможностьсоздавать сложные 
проекты; и широкие стены — поддержка большого многообразия проектов. В работе над 
Scratch уделили особое внимание простоте, иногда даже в ущерб функциональности, но с 
целью большей доступности. 

 
Когда учащиеся работают над проектом в Scratch, они имеют шанс выучить важные 
вычислительныеконцепции,такиекакповторения,условия,переменные,типыданных, 
события и процессы. Scratch уже был использован для представления этих понятий детям 
различныхвозрастов,отэлементарнойшколыдоколледжа.Некоторыестудентыперешлиот 
традиционных, текстовых, языков программирования, после того, как им показали 
программирование в Scratch. 

 
Scratch-этопроектсоткрытымисходнымкодом,нос«закрытой»командойразработчиков. 
Исходный код доступен в свободном доступе, но приложение разрабатывается маленькой 
командой ученых из MIT Media Lab. 

 
ОднойизглавныхконцепцийязыкаScratch,являетсяразвитиесобственныхзадумокс первой 
идеи до конечного программного продукта. Для этого в Scratch имеются все необходимые 
средства: 



 

 
 

 
– стандартныедляязыковпроцедурноготипа:следование,ветвление,циклы, 
переменные,типыданных(целыеивещественныечисла,строки,логические, 
списки — динамические массивы), псевдослучайные числа; 
– объектно-ориентированные:объекты(ихполяиметоды),передачасообщенийи 
обработка событий; 
– интерактивные:обработкавзаимодействияобъектовмеждусобой,спользователем, 

атакжесобытийвнекомпьютера(припомощиподключаемогосенсорногоблока); 
– параллельноевыполнение:запускметодовобъектоввпараллельныхпотокахс 

возможностьюкоординацииисинхронизации; 
– созданиепростогоинтерфейсапользователя. 

 
Актуальностьиновизнапрограммы. 

 
Актуальность программы состоит в том, что мультимедийная среда Scratch 

позволяет сформировать у детей стойкий интерес к программированию, отвечает всем 
современнымтребованиямобъектно-ориентированногопрограммирования. 

Изучениеязыказначительнооблегчаетпоследующийпереходкизучениюдругих 
языков программирования. Преимуществом Scratсh, среди подобных сред 
программирования, такжеявляется наличие версий для различных операционных 
систем:дляWindows,MacOS,GNU/Linux. В настоящее время имеет смысл 
рассматриватьпрограммы с открытымкодом, что позволяет сформировать у 
учащихся более широкоепредставлениео возможностях работы с цифровой техникой. 

Скретч—свободнораспространяемаяпрограмма,скачатькоторуюможно,кпримеру, 
ссайта:http://info.scratch.mit.edu/Scratch 1.4Downloаd. 

Аспект новизны заключается в том, что Scratch не просто язык 
программирования, а еще и интерактивная среда, где результаты действий 
визуализированы,чтоделаетработуспрограммойпонятной,интереснойиувлекательной. 

Особенность среды Scratch, позволяющая создавать в программе 
мультфильмы,анимациюидажепростейшиеигры,делаетобразовательнуюпрограмму 
«Увлекательноепрограммирование»практическизначимойдлясовременногошкольника, т.к. 
дает возможностьувидетьпрактическое назначение алгоритмов ипрограмм, что 
будетспособствовать развитию интереса к профессиям, связанным с программированием. 

В зависимости от поставленных задач на занятиях используются различные методы 
обучения.Всезаданиярасположеныповозрастаниюстепениихсложности.Доступнаядетям 
практическая деятельность помогает избежать умственного переутомления. 

 
Организациядеятельностиучащихся: 

• формыорганизациидеятельностиобучающихся: 
✓  групповые, 
✓  индивидуальные; 

• методыобучения 
✓  словесныеметоды (лекция,объяснение); 
✓   демонстративно-наглядные(демонстрацияработывпрограмме,схем, 

скриптов, таблиц); 
✓   проектныеметоды(разработкапроектапоспиралитворчества, 

моделирование, планирование деятельности) 
✓   работасИнтернет-сообществом(публикацияпроектоввИнтернет- 

сообществескретчеров). 
✓   объяснительно–иллюстративные(методыобучения,прииспользовании 

которых,детивоспринимаютиусваивают готовую информацию); 
✓  частично-поисковыеметодыобучения(участиедетейв 



 

 
 

 
✓   коллективномпоиске,решениепоставленнойзадачисовместнос 

педагогом).исследовательскиеметодыобучения(овладениедетьми 
методаминаучногопознания,самостоятельнойтворческойработы). 

 
Отличительныеособенности.Даннаяпрограммаобученияосновананапреимуществах 
дополнительногообразованияипризванадатьнеобходимые знанияи 
умения в области изучения компьютерных технологий для школьников, а также выявить 
способных,талантливыхдетейиразвитьихспособности,даетбольшиевозможностидля 
творческого развития детей, предусматривая индивидуальный подход к ребенку. 

Педагогическая  целесообразность данной образовательной программысостоит
 в  том, чтоизучая программирование в среде Scratch,  у обучающихся 
формируетсянетолькологическое мышление,ноинавыкиработысмультимедиа; создаются
  условия для активного, поисковогоучения,предоставляютсяширокие 
возможности для разнообразного моделирования. 

Наборобучающихся–свободный,пожеланиюдетейиихродителей. Режим 
организации занятий: 

— общееколичествочасоввгод—34часа; 
— количествочасоввнеделю1 час. 

 
Прогнозируемыерезультаты. 

 
Врезультатеобученияучащиесябудутуметь: 

◻  самостоятельнопланироватьпутидостиженияцелей,осознанновыбиратьнаиболее 
эффективные способы решения учебных и познавательных задач; 

◻  соотноситьсвоидействияспланируемымирезультатами,осуществлятьконтрольсвоей 
деятельности в процессе достижения результата; 

◻  оцениватьправильностьвыполненияучебнойзадачи,собственныевозможностиее 
решения; 

◻  создавать,применятьипреобразовыватьзнакиисимволы,моделиисхемыдля решения 
учебных и познавательных задач; 

◻  владениеосновамисамоконтроля,самооценки,принятиярешенийиосуществления 
осознанного выбора в учебной и познавательной деятельности; 

◻  умение организовывать учебное сотрудничество и совместнуюдеятельность с 
учителем и сверстниками; 

◻  формированиеиразвитиекомпетентностив областииспользованияинформационно- 
коммуникационных технологий. 

◻ формированиеответственногоотношениякучению; 
◻  формирование коммуникативной компетентности в общении и сотрудничестве со 

сверстниками, детьми старшего и младшего возраста, взрослыми в процессе 
образовательной, творческой и других видов деятельности. 

◻  на формирование умений формализации и структурирования информации, умения 
выбирать способ представления данных в соответствии с поставленной задачей с 
использованием соответствующих программных средств обработки данных; 

◻  формирование навыков и умений безопасного и целесообразного поведения при 
работе с компьютерными программами и в Интернете, умения соблюдать нормы 
информационной этики и права. 



Требованиякуровнюосвоенияматериала. 

Врезультатешкольник,участвующийвпроектнойнаучно-познавательнойдеятельности, будет: 
Знать: 

 
 
 
 
 
 

Уметь: 

✓  отдельныеспособыпланированиядеятельности; 
✓  составлениепланапредстоящегопроектаввидерисунка,схемы; 
✓   составлениепланапредстоящегопроектаввидетаблицыобъектов,ихсвойств и 

взаимодействий; 
✓  разбиениезадачинаподзадачи; 
✓  распределениеролейизадачвгруппе; 

✓   составитьпланпроекта,включая:выбортемы;анализ предметнойобласти; 
разбиениезадачинаподзадачи;проанализироватьрезультатисделатьвыводы; 

✓  найтииисправитьошибки; 
✓  подготовитьнебольшойотчетоработе;публичновыступитьсдокладом; 
✓  наметить дальнейшиепутиразвитияпроекта; 

Получатнавыки: 
✓  работыв группе; 
✓  ведениядискуссии; 
✓  донесениясвоихмыслей додругих. 

Получатвозможность: 
✓  постепенноучитьсяпрограммированию; 
✓  реализоватьсвоитворческие порывы; 
✓   участвоватьвинтерактивномпроцессесозданияигрианимирования 

разнообразных историй как индивидуально, так и вместе со своими 
сверстниками из разных стран; 

✓   получатьживойоткликотединомышленников;оценитьсвоитворческие 
способности. 

 
Описаниеместа курсавучебном плане 
По учебному плану образовательного учреждения отводит 34 часа. Курс 

«Занимательноепрограммирование»изучаетсязасчетчастичасоввнеурочнойдеятельности, из 
расчета 1 час в неделю в 5-7 классах. 

РЕЗУЛЬТАТЫОСВОЕНИЯКУРСАВНЕУРОЧНОЙДЕЯТЕЛЬНОСТИ 
Личностные: 
◻ формированиеответственногоотношениякучению,способностидовестидоконца 

начатоеделонапримерезавершённыхтворческихучебныхпроектов; 
◻ формирование способности к саморазвитию и самообразованию средствами 

информационныхтехнологийнаосновеприобретённойблагодаряиллюстративнойсреде 
программирования мотивации к обучению и познанию; 

◻ развитиеопытаучастиявсоциальнозначимыхпроектах,повышениеуровня самооценки, 
благодаря реализованным проектам; 

◻ формированиекоммуникативнойкомпетентностивобщенииисотрудничествесо 
сверстниками в процессе образовательной, учебно-исследовательской и проектной 
деятельности, участия в конкурсах и конференциях различного уровня; 

◻ формированиецелостногомировоззрения,соответствующегосовременномууровню 
развития информационных технологий; 

◻ формированиеосознанного позитивногоотношениякдругомучеловеку,егомнению, 



результатуегодеятельности; 
◻ развитие эстетического сознания через творческую деятельность на базе 

иллюстрированной среды программирования. 

Метапредметные: 
◻ умение самостоятельно ставитьи формулировать для себя новые задачи, развивать 

мотивы своей познавательной деятельности; 

◻ умениесамостоятельнопланироватьпутирешенияпоставленнойпроблемыдля 
получения эффективного результата, понимая, что в программировании длинная программа 
не значит лучшая программа; 

◻ умениеоцениватьправильностьрешенияучебно-исследовательскойзадачи; 

◻ умениекорректироватьсвоидействия, вноситьизменениявпрограммуиотлаживать 
еёвсоответствии сизменяющимисяусловиями; 

◻ владениеосновамисамоконтроля,принятиярешений; 

◻ умениесоздавать,применятьипреобразовыватьзнакиисимволы,моделиисхемы 
длярешенияучебно-исследовательскихипроектныхработ; 

◻ ИКТ-компетенцию; 

◻ умениесотрудничестваисовместнойдеятельностисосверстникамивпроцессе 
проектнойиучебно-исследовательскойдеятельности. 

Предметные: 
◻ осознаниезначенияматематикииинформатикивповседневнойжизничеловека; 

◻ формированиепредставленийобосновныхпредметныхпонятиях—«информация», 
«алгоритм»,«модель»иихсвойствах; 

◻ развитие логических способностей и алгоритмического мышления, умений 
составить и записать алгоритм для конкретного исполнителя, знакомство с основными 
алгоритмическими структурами — линейной, условной и циклической; 

◻ развитиепредставленийочислах,числовых системах; 

◻ овладениесимвольнымязыкомалгебры,умениесоставлятьииспользоватьсложные 
алгебраические выражения для моделирования учебных проектов, моделировать реальные 
ситуации на языке алгебры; 

◻ развитие пространственных представлений, навыков геометрических построений и 
моделирования таких процессов, развитие изобразительных умений с помощью средствИКТ; 

◻ формированиеинформационнойиалгоритмическойкультуры,развитиеосновных 
навыков использования компьютерных устройств и программ; 

◻ формированиеумениясоблюдатьнормыинформационнойэтикииправа. 
 

Врезультатеосвоениякурса«Занимательноепрограммирование»школьники 
получат представление о: 

◻свободнораспространяемыхпрограммах; 

◻функциональномустройствепрограммнойсредыScratchиосновныхструктурных 
элементах пользовательского интерфейса; 

◻назначенииииспользованииосновныхблоковкоманд,состояний,программ; 

◻правилахсохранениядокументаинеобходимостиприсвоенияправильногоимени; 

◻возможностииспособахотладкинаписаннойпрограммы; 

◻сущностипонятий«спрайт», «сцена»,«скрипт»; 



◻исполнителяхисистемахихкоманд,возможностинепосредственногоуправления исполнителем; 

◻наличиизаготовокдля персонажей и сцен в соответствующих библиотеках, 
иерархическом устройстве библиотек и возможности импортирования их элементов; 

◻возможности использования встроенного растрового редактора, наличии и 
назначении основных инструментов; 

◻использовании других программ (например, LibreOfficeDraw) для создания 
собственных изображений; 

◻алгоритмекакформальномописаниипоследовательностидействийисполнителя,приводя
щих от исходных данных к конечному результату; 

◻использованиисхематическогоописанияалгоритма; 

◻программномуправленииисполнителемилинейныхалгоритмах; 

◻написании программ для исполнителей, создающих геометрические фигуры на 
экранев процессе своего перемещения; 

◻необходимостипрограммногопрерывания; 

◻использованиициклическихкомандпринеобходимостиповторенийоднотипных 
действий; 

◻видахциклических алгоритмови их применении; 

◻достиженииэффектаперемещенияпутемиспользованияциклов; 

◻возможности распараллеливания однотипных действий за счёт использования 
нескольких исполнителей; 

◻организацииинтерактивности программ; 
◻возможностивзаимодействияисполнителеймежду собой,вразличных слоях 

изображения; 

◻видахиформахразветвленныхалгоритмов,включаяциклысусловием; 

◻управлении событиями. 

◻использованииметодапроектовдлямоделированияобъектовисистем; 

◻возможностиописанияреальныхзадачсредствамипрограммной среды; 

◻создании анимационных, игровых, обучающих проектов, а также систем 
тестированияв программной средеScratch. 

 
Школьникибудутуметь: 

◻самостоятельноустанавливатьпрограммнуюсредунадомашнийкомпьютер; 

◻изменять некоторые стандартные установки пользовательского интерфейса 
(например, язык отображения информации); 

◻использоватьразличныеспособыотладкипрограмм,включаяпошаговуюотладку; 

◻уверенноиспользоватьинструментывстроенногографическогоредактора,включая 
работу с фрагментами изображения и создание градиентов; 



СОДЕРЖАНИЕКУРСАВНЕУРОЧНОЙДЕЯТЕЛЬНОСТИСУКАЗАНИЕМ 
ФОРМ ОРГАНИЗАЦИИ И ВИДОВ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ 

 
 
 

1. ЗнакомствососредойScratch. 
 

Теоретическиезнанияиумения: 
Знакомство со средой программирования Scratch. Интерфейс Scratch. Главное меню 
Scratch.Понятиеалгоритма,способызаписиалгоритма.Понятиеспрайтаиобъекта. 
Коллекции спрайтов и фонов. Использование интернета для импорта объектов. 
ОсобенностиграфическогоредакторасредыScratch. 

 
Практическаяработа: 
Установка программы Scratch, составление алгоритмов. Изучение интерфейса среды. 
Создание и редактирование спрайтов и фонов для сцены, создание новых спрайтов и 
сцен.Поиск,импортиредактированиеспрайтовизинтернета.Сохранениеиоткрытие 
проектов. 

 
2. Управлениеспрайтами. 

Теоретическиезнанияиумения: 
Командыи блоки.Программныеединицы:процедурыи скрипты.Навигация асреде 
Scratch. Система координат. Оси координат. Команды управления. Градусная мера 
угла.Средстварисованиягруппыперо.Знакомствосправильнымигеометрическими 
фигурами. 

 
Практическаяработа: 
Определениекоординатспрайта.Ориентацияпокоординатам.Проект«Робот рисует», 
«Кругосветное путешествие Магелана». 

 
3. Циклы. 

Теоретическиезнанияиумения: 
Понятиецикла.Командаповторить.Конструкциявсегда.Управлениекурсором 
движения. Команда повернуть в направлении. 

Практическаяработа: 
Рисованиеузоровиорнаментов.Проект«берегисьавтомобиля».Проект«Гонкипо 
вертикали». Проект «Полет самолета». 

 
4. Созданиеанимационныхпроектов. 

Теоретическиезнанияиумения: 
Анимация.Этапысозданияпроекта.Смена костюмов. 

 
Практическаяработа: 
Проект«Осьминог».Проект«Девочка,прыгающаянаскакалке».Проект«Бегущий 

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

5. Разветвляющиесяалгоритмы. 
 

Теоретическиезнанияиумения: 



Знакомстваскомандамиветвления..Понятиеусловия.Простыеисоставныеусловия. 
Сенсоры. Блок если. Выполнение скриптов с ветвлением.Вложенные команды 
ветвления. 
Практическаяработа: 
Проект«Осторожнолужи».Проект«Управляемыйробот». 
Игры«Лабиринт»,«Опасныйлабиринт».Проект«Хождениепокоридору».Проект 

«Слепойкот».Проект«Тренажерпамяти». 
 

6. Случайностипозаказу. 
Теоретическиезнанияиумения: 
Датчикслучайныхчисел, сенсоры. 

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

 
7. Запускисамоуправлениеспрайтов. 

Теоретическиезнанияиумения: 
Запускспрайтовспомощьюклавиатуры.Запускспрайтовспомощьюмыши. Передача 
сигналов. Датчики. 
Практическаяработа: 
Проект«Переродевайка».Проект«Дюймовочка».Проект«Лампа».Проект 

«Презентация» 
 

8. Переменныеи рычажки. 
Теоретическиезнанияиумения: 
Переменные.Типыпеременных.Рычажки. 
Практическаяработа: 
Игра«Голодныйкот».Проект«Цветы».Проект«Правильныемногоугольники» 

 
9. Списки. 

Теоретическиезнанияиумения: 
Понятиесписка.Элементысписков.Созданиесписка.Добавлениеиудаление элементов в 
список. 
Практическаяработа: 
Проект«Гадание».Проект«Назойливыйсобеседник».Проект«интерактивный 

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

10. Музыкачисел. 
Теоретическиезнанияиумения: 
ЗнакомствосмузыкальнымивозможностямиScratch.Громкость.Тон.Тембр.Запись 
звука. Форматы звуковых файлов. Озвучивание проектов Scratch. 
Практическаяработа: 
Проект« музыкальныйинструмент».Проект«Композитор» 

11. Свободноепроектирование. 
Теоретическиезнанияиумения: 
Знакомствосэтапамипроектирования.Составлениетаблицыобъектов,ихсвойстваи 
взаимодействие. Создаём собственную игру, мультфильм.Хранилище проектов. 
Практическаяработа: 
Включениевдеятельностьобсужденияпроектов.Публичныепрезентаций результатов 
деятельности 



№ Тема Количествочасов 

ТЕМАТИЧЕСКОЕПЛАНИРОВАНИЕ 
 

 
п/п  Теория Практика Всего 
1 ЗнакомствоспрограммнойсредойScratch 1 1 2 
2 Компьютернаяграфика 2 3 5 
3 Алгоритмыи исполнители 4 10 14 
4 Проектная деятельностьимоделированиепроцессов и 

систем 
3 10 13 

 ИТОГО: 10 24 34 
 

Поурочноепланированиекурса«Занимательноепрограммирование» 
 

№ 
урока 

1.  

2.  

3.  

Темаурока 

ЗнакомствососредойScratch.Внешнийвидсреды,поля.Анимация. 

Исполнитель Scratch, цвет и размер пера. 

Основныеинструментывстроенногорастровогографического 
редактора. 

Количество 
часов 

1 

1 

1 

4. Линейныйалгоритм.Созданиеблок-схемы.Основныеграфические 1 
примитивывекторногоредактораLibreOfficeDraw. 

5. Линейныйалгоритм.РисованиелинийисполнителемScratch. 1 

6. Линейныйалгоритм.ИсполнительScratchрисуетквадратыи 1 
прямоугольникилинейно. 

7. Конечныйцикл.ИсполнительScratchрисуетквадраты,линии. 1 

8. Конечныйцикл.ИсполнительScratchрисуетнескольколинийифигур. 1 
Копированиефрагментовпрограммы. 

9. Циклическийалгоритм.Цикл вцикле.Вложенныеи внешниециклы. 1 

10. Циклвцикле.Повторениепунктирнойлиниисповоротом.Блок-схема 1 
цикла. 

11. Бесконечныйцикл.АнимацияисполнителяScratchнаосновеготовых 1 
костюмов. 

12. Сценакакисполнитель.Создаеммодельтаймера. 1 

13. Бесконечныйцикл.ОднапрограммадляисполнителяScratch,норазные 1 
костюмы. 

14. Одинаковыепрограммыдлянесколькоисполнителей. 1 

15. Несколькоисполнителей.Параллельноевыполнениедействий для 1 
ускоренияпроцессавыполненияпрограммы. 

16. Разбиениепрограммыначасти дляпараллельноговыполнения 1 
исполнителями.Таймер.Уменьшениепоказанийтаймерапри 
параллельных вычислениях. 

17. Дваисполнителясосвоимипрограммами.Мини-проект «Часы». 1 

18. Алгоритмысветвлением.УсловиеЕСЛИ.Дваисполнителя. 1 



№ 
урока 

19. 

20. 

21. 

 
22. 

 
23. 

 
24. 

 
25. 

26. 

27. 

28. 

29. 

30. 

 
31. 

32. 

33. 

Темаурока 

Циклприусловии.Мини-проект«Шарикивлабиринте» Цикл 

при условии. Исполнитель определяет цвета. 

Циклприусловии.Исполнителивразныхслоях.Мини-проект«Самолет 
сквозь облака». 

Перемещениеисполнителяизодногослоявдругой.Действия исполнителей 
в разных слоях. Мини-проект «Дорога». 

Алгоритмысветвлением.УсловиеЕСЛИ.Взаимодействие 
исполнителей. Блок-схема с условием. 

Сценакакисполнитель.Последовательноевыполнениекоманд 
исполнителями. 

Алгоритмысветвлением.Программированиеклавиш. 

Алгоритмы с ветвлением. Если касается цвета. 

Интерактивностьисполнителей.Созданиемини-проекта«Лабиринт». 

Игра «Лабиринт». Усложнение. 

Моделированиеситуации.Мини-проект«Пешеходныйпереход». 

Моделированиеситуации.Интерактивностьисполнителей.Мини- проект 
«Водолей». 

Моделирование.Учебныемодели«Рисующийкарандаш»,«Затухание». 

Моделирование. Тестовая модель «Комнатные растения». 

Моделирование.Обучающийпроектпомаршрутамгеографических 
открытий. 

Количество 
часов 

1 

1 

1 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

1 

1 

1 

1 

1 

 
1 

1 

1 

34. Итоговыйпроект 1 



 

 
 

 
Материально-техническаябаза 
Оборудование центра "Точкароста" 

 

 
Списоклитературы 
1. Сорокина Т.Е. Развитие алгоритмического мышления школьников с использованием 
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Литературадляобучающихся 
1. ПашковскаяЮ.В.ТворческиезаданиявсредеScratch.5-6класс.Рабочаятетрадь. – М.: Изд-во 
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Формат- 


