


 



 



 

Срок реализации программы 

Срок реализации программы - 1 год 

 

Форма и режим занятий 

Форма обучения: очная. 

Формы проведения занятий: аудиторные. 

В данной программе используются индивидуальная, групповая и 

фронтальная формы работы. 

Занятия проводятся 1 раз в неделю по 1 академическому часу. 

Продолжительность занятий 40 минут. Срок освоения программы – 1год. 

Количество часов – 12. 

 

Ожидаемые результаты и способы определения их результативности 

 Обучающиеся, освоившие дополнительную общеобразовательную 

общеразвивающую программу «Творческое программирование» достигнут 

следующих результатов: 

 

Будут знать: 

 что такое программирование; 

 что такое языки программирования; 

 о необходимости составлять программы; 

 синтаксис в языках программирования; 

 способы создания мультфильмов; 

 способы создания игр; 

 алгоритм проектной деятельности; 

 правила техники безопасности в компьютерном классе. 

 

Будут уметь: 

 выбирать и запускать программную среду Scratch; 

 работать с основными элементами пользовательского интерфейса 

программной среды; 

 создавать игры; 

 создавать мультфильмы; 

 использовать меню «быстрых» клавиш, кнопок в окнах диалога, 

шрифтов; 

 сформулировать тематику проекта и выполнить проект. 

 

Способы определения результативности 

 

Для отслеживания результатов обучения по программе используется: 

 метод педагогического наблюдения, 

 беседа с обучающимися, 

 педагогический анализ проводимых отчетных мероприятий. 



Формы подведения итогов реализации дополнительной 

общеразвивающей программы: защита проектов, обсуждение. 

 

Учебный план 

п/п Название раздела, 

темы 

Количество часов Формы 

аттестационного 

контроля 
всего теория практика 

1 Введение 1 0.5 0.5 Входной 

контроль 

2 Управление 

спрайтами 

4 1 3 Беседа, ПР 

3 Основные приемы 

программирования 

7 1 6 Беседа, ПР 

 Всего часов: 12 2,5 9,5  

 

 

Календарный учебный график 

 

№ 

п/п 

Месяц  Форма 

занятия 

Кол-

во 

часов 

Тема занятия Форма 

контроля 

1  Беседа, 

практика 

1 Инструктаж по ТБ. Знакомство 

со средой Scratch. Понятие 

спрайта и объекта. Создание и 

редактирование спрайтов и 

фонов для сцены. 

 

Входной 

контроль 

2  Беседа, 

практика 

1 Управление спрайтами: 

команды Идти, Повернуться на 

угол, Опустить перо, Поднять 

перо, Очистить. 

 

Беседа, ПР 

3  Беседа, 

практика 

1 Координатная плоскость. Точка 

отсчета. 

 

Беседа, ПР 

4  Беседа, 

практика 

1 Навигация в среде Scratch. 

Определение координат 

спрайта. Команда Идти в точку 

с заданными координатами. 

 

Беседа, ПР 

5  Беседа, 

практика 

1 Создание проекта «Жуки под 

прикрытием». Команда плыть в 

точку с заданными 

координатами. 

Беседа, ПР 



 

6  Беседа, 

практика 

1 Понятие цикла. Команда 

Повторить. Рисование узоров и 

орнаментов. 

 

Беседа, ПР 

7  Беседа, 

практика 

1 Конструкция Всегда. Создание 

проекта «Гонки по вертикали». 

Команда Если край, 

оттолкнуться. 

 

Беседа, ПР 

8  Беседа, 

практика 

1 Ориентация по компасу. 

Управление курсором 

движения. Команда Повернуть в 

направление. Проект «Полет 

самолета». 

 

Беседа, ПР 

9  Беседа, 

практика 

1 Спрайты меняют костюмы. 

Анимация. Создание проекта 

«Девочка прыгающая через 

скакалку» 

 

Беседа, ПР 
 

 

10  Беседа, 

практика 

1 Соблюдение условий. Проект 

«Хождение по коридору» 

 

Беседа, ПР 

 

11  Беседа, 

практика 

1 Создание проекта по 

собственному замыслу 

 

Творческий 

проект 

 

12  Беседа, 

практика 

1 Защита проектов 

 

Творческий 

проект 

 

 

 

 

 



Техническое оснащение занятий 

 кабинет, учебные парты и стулья 

 Персональные компьютеры (ноутбуки) 

 Проектор 

 Экран https://www.youtube.com/watch?v=Vc8moYRG-

bE&list=PLdzeMLV8u_l4ssPz6sa5VeN6xvJv6QAQk 

 Программа Scratch 
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Электронные ресурсы 

Учебник Л.А.Залоговой «Компьютерная графика» 

http://www.alleng.ru/d/comp/comp46.htm 

Официальный сайт проекта Scratch https://scratch.mit.edu/  

Учитесь со Scratch https://www.youtube.com/watch?v=Vc8moYRG-

bE&list=PLdzeMLV8u_l4ssPz6sa5VeN6xvJv6QAQk  

http://www.alleng.ru/d/comp/comp46.htm
https://scratch.mit.edu/
https://www.youtube.com/watch?v=Vc8moYRG-bE&list=PLdzeMLV8u_l4ssPz6sa5VeN6xvJv6QAQk
https://www.youtube.com/watch?v=Vc8moYRG-bE&list=PLdzeMLV8u_l4ssPz6sa5VeN6xvJv6QAQk

