
 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Программирование 

на Скретч» 

 

Статус программы Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

Направленность техническая 

Цель программы создать условия для формирования личностных, предметных компетенций, 

универсальных учебных действий в ходе проектной научно-познавательной 

деятельности учеников посредством изучения среды программирования 

Scratch. 

Контингент 

обучающихся 

7-13 лет 

Продолжительность 

реализации 

программы 

1 

Режим занятий 1 час в неделю, общий объем учебного времени составляет 34 часа на один год 

Форма организации 

процесса обучения 

Занятия организуются в учебных группах 

Краткое содержание Существуют множество языков программирования, которые предназначены 

для выполнения конкретных задач. Scratch (Скретч) гораздо легче, чем все 

традиционные языки программирования. В Скретче можно сочинять истории, 

рисовать и оживлять на экране придуманные персонажи, создавать 

презентации, игры, в том числе интерактивные. 

Скретч легко перекидывает мостик между программированием и другими 

школьными науками. Так возникают межпредметные проекты. Готовыми 

проектами, созданными по этой технологии, можно обмениваться внутри 

сообщества, объединяющего весь мир, которое активно формируется сейчас в 

Интернете. Scratch полностью бесплатен, его свободно можно загрузить с 

сайта разработчиков, как версию для Windows, так и для Linux и др.  

Поскольку любой персонаж в среде Скретч может выполнять параллельно 

несколько действий – двигаться, поворачиваться, изменять цвет, форму и т.д., 

юные скретчисты учатся мыслить любое сложное действие как совокупность 

простых. В результате они не только осваивают базовые концепции 

программирования (циклы, ветвления, логические операторы, случайные 

числа, переменные, массивы), которые пригодятся им при изучении более 

сложных языков, но и знакомятся с полным циклом решения задач, начиная с 

этапа описания идеи и заканчивая тестированием и отладкой программы. 

Одной из важнейших особенностей Scratch как языка программирования 

является его событийно-ориентированный характер. Это означает, что все 

объекты взаимодействуют при помощи обмена сообщениями. Такая схема 

обмена информацией делает Scratch близким к современным объектно-

ориентированным языкам. 

Ожидаемый 

результат 

Личностные результаты 

Личностные результаты имеют направленность на решение задач воспитания, 

развития и социализации обучающихся средствами предмета. 

1. Гражданское воспитание: 

• представление о социальных нормах и правилах межличностных 

отношений в коллективе, в том числе в социальных сообществах; готовность к 

разнообразной совместной деятельности при выполнении учебных, 

познавательных задач, создании учебных проектов; стремление к 

взаимопониманию и взаимопомощи в процессе этой учебной деятельности; 



готовность оценивать своѐ поведение и поступки своих товарищей с позиции 

нравственных и правовых норм с учѐтом осознания последствий поступков. 

2. Патриотическое воспитание: 

• ценностное отношение к отечественному культурному, историческому 

и научному наследию; понимание значения информатики как науки в жизни 

современного общества; владение достоверной информацией о передовых 

мировых и отечественных достижениях в области информатики и 

информационных технологий; заинтересованность в научных знаниях о 

цифровой трансформации современного общества. 

3. Духовно–нравственное воспитание: 

• ориентация на моральные ценности и нормы в ситуациях 

нравственного выбора; готовность оценивать своѐ поведение и поступки, а 

также поведение и поступки других людей с позиции нравственных и 

правовых норм с учѐтом осознания последствий поступков; активное 

неприятие асоциальных поступков, в том числе в сети Интернет. 

4. Эстетическое воспитание: 

• Эстетическое отношение к миру, готовность к эстетическому 

обустройству собственного быта. 

5. Ценности научного познания: 

• сформированность мировоззренческих представлений об информации, 

информационных процессах и информационных технологиях, 

соответствующих современному уровню развития науки и общественной 

практики и составляющих базовую основу для понимания сущности научной 

картины мира; интерес к обучению и познанию; любознательность; 

готовность и способность к самообразованию, исследовательской 

деятельности, осознанному выбору направленности и уровня обучения в 

дальнейшем; сформированность информационной культуры, в том числе 

навыков самостоятельной работы с учебными текстами, справочной 

литературой, разнообразными средствами информационных технологий, а 

также умения самостоятельно определять цели своего обучения, ставить и 

формулировать для себя новые задачи в учѐбе и познавательной деятельности, 

развивать мотивы и интересы своей познавательной деятельности. 

6. Формирование культуры здоровья: 

• осознание ценности жизни; ответственное отношение к своему 

здоровью; установка на здоровый образ жизни, в том числе и за счѐт освоения 

и соблюдения требований безопасной эксплуатации средств информационных 

и коммуникационных технологий (ИКТ). 

7. Трудовое воспитание: 

• интерес к практическому изучению профессий и труда в сферах 

профессиональной деятельности, связанных с информатикой, 

программированием и информационными технологиями, основанными на 

достижениях науки информатики и научно–технического прогресса; 

осознанный выбор и построение индивидуальной траектории образования и 

жизненных планов с учѐтом личных и общественных интересов и 

потребностей. 



8. Экологическое воспитание: 

• осознание глобального характера экологических проблем и путей их 

решения, в том числе с учѐтом возможностей ИКТ. 

Предметные результаты 

Основные  предметные результаты, формируемые в процессе изучения 

«Программируем на Scratch» направлены на: 

• осознание значения математики и информатики в повседневной жизни 

человека; 

• формирование представлений об основных предметных понятиях — 

«информация», «алгоритм», «модель» и их свойствах; 

• развитие логических способностей и алгоритмического мышления, 

умений составить и записать алгоритм для конкретного исполнителя, 

знакомство с основными алгоритмическими структурами — линейной, 

условной и циклической; 

• развитие представлений о числах, числовых системах; 

• овладение символьным языком алгебры, умение составлять и 

использовать сложные 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 средств ИКТ; 

• формирование информационной и алгоритмической культуры, развитие 

основных навыков использования компьютерных устройств и программ; 

• формирование умения соблюдать нормы информационной этики и 

права. 

 

 


