
Аннотация к дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программе 

«Программирование в Scratch» 

 

Направленность: техническая 

Уровень программы: ознакомительный 

Овладеть искусством программирования можно в любом возрасте и в любых направлениях. 

Создание чатов, блогов, мобильных приложений, игр со своими персонажами – это лишь 

некоторые азы, которые могут освоить даже самые юные школьники. 

В последние годы стал популярным язык и одноименная среда программирования - Scratch. 

Это можно объяснить потребностью и педагогического сообщества, и самих детей в средстве, 

которое позволит легко и просто, но не бездумно, исследовать и проявить свои творческие 

способности. 

Программа «Программирование в Scratch» технической направленности адресована 

учащимся 10–12 лет, ориентирована на реализацию интересов детей в сфере 

программирования. 

       Ребенок этого возраста очень активен. Любит приключения, физические упражнения, игры. 

Нравится исследовать все, что незнакомо. Понимает законы последовательности и последствия. 

Имеет хорошее историческое и хронологическое чувство времени, пространства, расстояния. 

Хорошо мыслит и его понимание абстрактного растет. Свободно выражает свои эмоции. 

Эмоционально быстро включается в споры. Ребенок начинает быть самостоятельным.  

Развивается чувство взрослости – отношение к себе подростка, как к взрослому, ощущение 

себя в какой-то мере взрослым человеком. Стремление к самостоятельности. Формируется «Я-

концепция» - система внутренне согласованных представлений о себе. 

Развиваются все виды мышления: переход от мышления, основанного на оперировании 

конкретными представлениями, к мышлению теоретическому рефлексивному. Становление 

основ мировоззрения. Интеллектуализация таких психических функций, как восприятие и 

память; развитие воображения. Умение оперировать гипотезами.  

Актуальность программы 

Мы живем в век информатизации общества. Информационные технологии проникают в 

нашу жизнь с разных сторон. Одно из самых удивительных и увлекательных занятий 

настоящего времени - программирование. Обучение основам программирования школьников 5 

классов должно осуществляться на специальном языке программирования, который будет 

понятен ребенку, легок для освоения и соответствовать современным направлениям в 

программировании. Для обучения структурному, объектно-ориентированному, событийному, 

параллельному (многопоточному) программированию оптимально подходит среда Scratch. 

Анимационная мультимедийная среда программирования Scratch выбрана не случайно. Она 

сочетает в себе и программирование, и графику, и моделирование. Scratch - инструмент 

создания разнообразных программных проектов: мультфильмов, игр, рекламных роликов, 

музыки, “живых” рисунков, интерактивных историй и презентаций, компьютерных моделей, 

обучающих программ для решения проблем: обучения, обработки и отображения данных, 

моделирования, управления устройствами и развлечения. Визуальная объектно-

ориентированная среда программирования Scratch создана на языке Squeak и основана на идеях 

конструктора Лего, где из команд-кирпичиков методом drag-and-drop собирается программа-

скрипт. Семантика языка программирования Scratch является событийно-ориентированной, т.е. 

выполнение программы-скрипта определяется событиями – действиями пользователя 

(управление с помощью клавиатуры и мыши). Язык программирования Scratch является 

учебным, специально созданным для обучения школьников 8-14 лет навыкам объектно-

ориентированного программирования и модного в настоящий момент параллельного 

программирования. Это полноценный полнофункциональный язык программирования, 



адаптированный под детское восприятие. Scratch является отличным инструментом для начала 

изучения основ алгоритмизации и программирования со школьниками благодаря нескольким 

факторам:  

 эта программная среда легка в освоении и понятна даже младшим школьникам, но при этом 

она позволяет составлять сложные программы;  

 эта программа позволяет заниматься и программированием, и созданием творческих 

проектов;  

 вокруг Scratch сложилось активное, творческое международное сообщество. Педагогический 

потенциал среды программирования Scratch позволяет рассматривать ее как перспективный 

инструмент (способ) организации междисциплинарной внеучебной проектной научно-

познавательной деятельности школьника, направленной на его личностное и творческое 

развитие. 

Срок реализации программы – 1 год, 102 часа, 3 часа в неделю  

Возраст детей – 10-12 лет. Формирование контингента учебных групп происходит без 

специального отбора. 

Цель программы: развитие конструкторского мышления, учебно- интеллектуальных, 

организационных, социально-личностных и коммуникативных компетенций через освоение 

технологии лего-конструирования и моделирования. 

Задачи программы: 

 дать учащимся представление о современном подходе к изучению реального мира, о 

широком использовании алгоритмов и вычислительной техники в научных исследованиях; 

 реализовать в наиболее полной мере возрастающий интерес учащихся к углубленному 

изучению программирования через совершенствование их алгоритмического 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, способах передачи 

информации; 

 формирование умений моделирования и применения его в разных предметных областях; 

 формирование умений и навыков самостоятельного использования компьютера в качестве 

средства для решения практических задач. 

  способствовать формированию и развитию познавательной потребности в освоении 

физических знаний. 

Планируемые результаты 

В результате освоения учениками программы кружка планируется достижение следующих 

результатов:  

         Личностные:  

 овладение начальными навыками адаптации в динамично развивающемся 

современном информационном обществе;  

 развитие мотивации учебной деятельности;  

 обеспечение ценностной ориентации детей;  

 развитие самостоятельности и личной ответственности за результаты своей 

деятельности;  

 развитие навыков сотрудничества с взрослыми и сверстниками;  

Метапредметные:  



 овладение основными общеучебными умениями информационно-логического 

характера, например: анализ объектов и ситуаций; синтез как составление целого из 

частей и самостоятельное достраивание недостающих компонентов; выбор оснований 

и критериев для сравнения и классификации объектов; обобщение и сравнение 

данных; установление причинно-следственных связей; построение логических 

цепочек рассуждений;  

 овладение умениями организации собственной учебной деятельности, включающими: 

целеполагание – постановку учебной задачи на основе соотнесения того, что уже 

известно, и того, что требуется установить; планирование – определение 

последовательности промежуточных целей с учетом конечного результата, разбиение 

задачи на подзадачи; прогнозирование результата; контроль полученного результата 

(обнаружение ошибки) и коррекция плана действий в случае обнаружения ошибки; 

оценка – осознание учащимся того, насколько качественно им решена учебно-

познавательная задача;  

 овладение основами продуктивного взаимодействия и сотрудничества со 

сверстниками и взрослыми: умение правильно и однозначно сформулировать мысль в 

понятной собеседнику форме; умение осуществлять в коллективе совместную 

информационную деятельность, в частности при выполнении проекта; умение 

выступать перед аудиторией, представляя ей результаты своей работы с помощью 

средств ИКТ; использование коммуникативных технологий в учебной деятельности и 

повседневной жизни;  

Предметные:  

 формирование навыков подхода к решению метапредметных задач с применением 

средств ИКТ;  

 умение создавать алгоритмы для управления виртуальными исполнителями;  

 умение создавать и выполнять программы для решения несложных алгоритмических 

задач построения графических изображений в выбранной среде программирования;  

 умение использовать готовые прикладные компьютерные программы и сервисы в 

учебной деятельности.  
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