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1. Пояснительная записка

Рабочая программа по внеурочной деятельности «Программирование 
в зсга^сЬ» разработана на основе:
© Федерального государственного стандарта основного общего образо

вания по информатике;
© Базисного учебного плана;
© Программы курса «Творческие задания в среде программирования 

Скретч» (Цветкова М.С., Богомолова О.Б. «Информатика. Математика. 
Программы внеурочной деятельности для начальной и основной шко
лы: 3-6 классы» - М.: Бином, 2015.);

Назначение программы
Программа курса внеурочной деятельности «Программирование в 

8сга1:сЬ» разработана для организации внеурочной деятельности по обще
интеллектуальному и общекультурному направлениям развития личности 
в 5-6 классах.

Обучение основам программирования школьников 5-6 классов 
должно осуществляться на специальном языке программирования, кото
рый будет понятен ребенку, легок для освоения и соответствовать совре
менным направлениям в программировании.

Для обучения структурному, объектно-ориентированному, событий
ному, параллельному (многопоточному) программированию оптимально 
подходит среда 8сга1сЬ. Язык программирования 8сга1сЬ является учеб
ным, специально созданным для обучения школьников 8-14 лет навыкам 
объектно-ориентированного программирования и параллельного програм
мирования. Это полноценный полнофункциональный язык программиро
вания, адаптированный под детское восприятие.

Она сочетает в себе и программирование, и графику, и моделирова
ние. 8сга1сЪ - инструмент создания разнообразных программных проектов: 
мультфильмов, игр, рекламных роликов, музыки, “живых” рисунков, ин
терактивных историй и презентаций, компьютерных моделей, обучающих 
программ для решения проблем: обучения, обработки и отображения дан
ных, моделирования, управления устройствами и развлечения.

Данная программная среда дает принципиальную возможность со
ставлять сложные по своей структуре программы, не заучивая наизусть 
ключевые слова, и при этом в полной мере проявить свои творческие спо
собности и понять принципы программирования.

Педагогический потенциал среды программирования 8сга1сЬ позво
ляет рассматривать ее как перспективный инструмент (способ) организа



ции междисциплинарной внеучебной проектной научно-познавательной 
деятельности школьника, направленной на его личностное и творческое 
развитие.

Цели курса:
Главной целью курс имеет развитие познавательных интересов в об

ласти информатики и формирование алгоритмического мышления через 
освоение принципов программирования в объектно-ориентированной сре
де.

Курс соответствует всем без исключения целям изучения информа
тики в основной школе, обозначенным во ФГОС:
© формирование информационной и алгоритмической культуры;
• развитие основных навыков и умений использования компьютерных 

устройств;
© формирование представления об алгоритмах, моделях и их свойствах;
® развитие алгоритмического мышления, необходимого для профессио

нальной деятельности в современном обществе;
© развитие умений составлять и записывать алгоритм для конкретного ис

полнителя;
© формирование знаний об алгоритмических конструкциях, логических 

значениях и операциях;
© знакомство с языками программирования и основными алгоритмиче

скими структурами — линейной, условной и циклической;
© формирование умений формализации и структурирования информации, 

умения выбирать способ представления данных;
© формирование навыков и умений безопасного и целесообразного пове

дения при работе с компьютерными программами и в Интернете, умения 
соблюдать нормы информационной этики и права.

Задачи программы:
© Информационная и медиа грамотность. Работая над проектами в ЗсгагсЬ, 

дети работают с разными видами информации: текст, изображения, ани
мация, звук, максимально проявляя свои творческие способности.

© Коммуникативные навыки. Эффективная коммуникация в современном 
мире требует больше, чем умение читать и писать текст. Работая в 
8сга1сЬ, дети собирают и обрабатывают информацию с различных ис
точников. В результате они становятся более критичными в работе с ин
формацией.



Критическое и системное мышление. Работая в 8сга1сЬ, дети учатся кри
тически мыслить и рассуждать. В проектах необходимо согласовывать 
поведение агентов, их реакции на события.
Постановка задач и поиск решения. Работа над проектами в 8сга1сЬ тре
бует умения ставить задачи, определять исходные данные и необходи
мые результаты, определять шаги для достижения цели.
Творчество и любознательность. 8сга1:сЬ поощряет творческое мышле
ние, он вовлекает детей в поиск новых решений известных задач и про
блем.
Межличностное взаимодействие и сотрудничество. 8сга1сЬ позволяет 
ученикам работать над проектами совместно, ведь спрайты, коды можно 
легко и свободно экспортировать/импортировать.
Самоопределение и саморазвитие. 8сга1сЬ воспитывает в детях настой
чивость в достижении целей, создает внутренние мотивы для преодоле
ния проблем, ведь каждый проект в 8сга1сЬ идет от самого ребенка. 
Ответственность и адаптивность. Создавая проект в 8сга1сЬ, ребенок 
должен осознавать, что его увидят миллионы людей, и быть готовым 
изменить свой проект, учитывая реакцию сообщества.
Социальная ответственность. 8сга1с11-проекты позволяют поднять соци
ально значимые вопросы, спровоцировать их обсуждение в молодежной 
среде.

Некоторые отличительные особенности курса:
1) Проектный подход. В процессе обучения происходит воспитание куль
туры проектной деятельности, раскрываются и осваиваются основные 
шаги по разработке и созданию проекта.

2) Межпредметность. В курсе прослеживается тесная взаимосвязь с мате
матикой, физикой, географией, русским языком, музыкой и другими 
предметами школьного цикла. Знания, полученные на других предметах, 
логичным образом могут быть использованы при разработке проектов.

3) Вариативность. Учащиеся с достаточной степенью свободы и самосто
ятельности могут выбирать темы проектов.

4) Коммуникация. В курсе предусмотрена работа в командах, парах, ис
пользование возможностей сетевого сообщества для взаимодействия. 
Обязательное условие - публичная презентация и защита проектов.

2. Личностные, метапредметные и предметные результаты 

метапредметные:



умение самостоятельно планировать пути достижения целей, осознанно 
выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и познава
тельных задач;
умение соотносить свои действия с планируемыми результатами, осу
ществлять контроль своей деятельности в процессе достижения резуль
тата;
умение оценивать правильность выполнения учебной задачи, собствен
ные возможности ее решения;
умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, моде
ли и схемы для решения учебных и познавательных задач; 
владение основами самоконтроля, самооценки, принятия решений и 
осуществления осознанного выбора в учебной и познавательной дея
тельности;
умение организовывать учебное сотрудничество и совместную деятель
ность с учителем и сверстниками; работать индивидуально и в группе; 
формирование и развитие компетентности в области использования ин
формационно-коммуникационных технологий.

личностные: 
формирование ответственного отношения к учению; 
формирование коммуникативной компетентности в общении и сотруд
ничестве со сверстниками, детьми старшего и младшего возраста, взрос
лыми в процессе образовательной, творческой и других видов деятель
ности.

предметные:
формирование умений формализации и структурирования информации, 
умения выбирать способ представления данных в соответствии с по
ставленной задачей с использованием соответствующих программных 
средств обработки данных;
формирование навыков и умений безопасного и целесообразного пове
дения при работе с компьютерными программами и в Интернете, умения 
соблюдать нормы информационной этики и права.

Регулятивные универсальные учебные действия
Обучающийся научится:

-  целеполаганию, включая постановку новых целей, преобразование 
практической задачи в познавательную;

-  самостоятельно анализировать условия достижения цели на основе 
учета выделенных учителем ориентиров действия в новом учебном ма
териале;

-  планировать пути достижения целей;



-  уметь самостоятельно контролировать свое время и управлять им.

Коммуникативные универсальные учебные действия
Обучающийся научится:

-  устанавливать и сравнивать разные точки зрения, прежде чем прини
мать решения и делать выбор;

-  аргументировать свою точку зрения, спорить и отстаивать свою пози
цию не враждебным для оппонентов образом;

-  задавать вопросы, необходимые для организации собственной деятель
ности и сотрудничества с партнером;

-  осуществлять взаимный контроль и оказывать в сотрудничестве необ
ходимую взаимопомощь.

Познавательные универсальные учебные действия
Обучающийся научится:

-  создавать и преобразовывать модели и схемы для решения задач;
-  осуществлять выбор наиболее эффективных способов решения задач в 

зависимости от конкретных условий;
-  давать определение понятиям;
-  устанавливать причинно-следственные связи;
-  осуществлять логическую операцию установления родовидовых отно

шений, ограничение понятия;
-  обобщать понятия — осуществлять логическую операцию перехода от 

видовых признаков к родовому понятию, от понятия с меньшим объе
мом к понятию с большим объемом;

-  строить логическое рассуждение, включающее установление причин
но-следственных связей.

Полученные навыки работы в 8сга1сЬ будут полезны в практической 
деятельности: помогут школьникам освоить азы алгоритмизации и про
граммирования, будут применяться при создании и исследовании компью
терных моделей по школьным дисциплинам, для более серьезного изуче
ния программирования в старших классах. Работа с Интернет- 
сообществом скретчеров позволит освоить навыки информационной дея
тельности в глобальной сети: размещение своих проектов на сайте, обмен 
идеями с пользователями интернет-сообщества, овладение культурой об
щения на форуме.

3. Формы и методы работы

На занятиях используются как классические для педагогики формы и 
методы работы, так и нетрадиционные.



Формы проведения занятий:
-  урок с использованием игровых технологий;
-  урок-исследование;
-  творческие практикумы (сбор скриптов с нуля);
-  урок-испытание игры;
-  урок-презентация проектов;
-  урок с использованием тренинговых технологий (работа на редактиро

вание готового скрипта в соответствии с поставленной задачей).
Методы обучения:

-  словесные методы (лекция, объяснение);
-  демонстративно-наглядные (демонстрация работы в программе, схем, 

скриптов, таблиц);
-  исследовательские методы;
-  работа в парах;
-  работа в малых группах;
-  проектные методы (разработка проекта по спирали творчества, модели

рование, планирование деятельности);
-  кейс-метод;
-  работа с Интернет-сообществом (публикация проектов в Интернет- 

сообществе скретчеров).
Практическая часть работы -  работа в среде программирования со 

скриптами и проектирование информационных продуктов. Для наилучше
го усвоения материала практические задания рекомендуется выполнять 
каждому за компьютером. При выполнении глобальных проектов реко
мендуется объединять школьников в пары. Текущий контроль уровня 
усвоения материала осуществляется по результатам выполнения рефлек
сивных упражнений и практических заданий. Итоговый контроль осу
ществляется по результатам разработки проектов. Формы подведения ито
гов: презентация проекта, викторина, игра.

4. Место курса внеурочной деятельности

Рабочая программа по внеурочной деятельности в 5 -  6 классах со
ставлена на 34 часа, возможно следующие варианты:

1. 0,5 часа в неделю (17 ч -  5 класс, 17 ч -  6 класс).
2. 1 час в неделю (34 ч -  5 класс или 34 ч. -  6 класс)

5, Содержание программы 

Раздел 1. Введение



Знакомство со средой 8сга1сЬ. Понятие спрайта и объекта. Создание 
и редактирование спрайтов и фонов для сцены. Пользуемся помощью Ин
тернета. Поиск, импорт и редакция спрайтов и фонов из Интернета.

Раздел 2. Линейные алгоритмы
Управление спрайтами: команды идти, повернуться на угол, опу

стить перо, поднять перо, очистить. Координатная плоскость. Точка от
счёта, оси координат, единица измерения расстояния, абсцисса и ордината. 
Навигация в среде 8сга1сЬ. Определение координат спрайта. Команда идти 
в точку с заданными координатами. Создание проекта «Кругосветное 
путешествие Магеллана». Команда плыть в точку с заданными коорди
натами. Режим презентации.

Раздел 3. Циклические алгоритмы
Понятие цикла. Команда повторить. Рисование узоров и орнамен

тов. Конструкция всегда. Создание проектов «Берегись автомобиля!» и 
«Гонки по вертикали». Команда если край, оттолкнуться. Ориентация по 
компасу. Управление курсом движения. Команда повернуть в направле
ние. Проект «Полёт самолёта». Спрайты меняют костюмы. Анимация. Со
здание проектов «Осьминог», «Девочка, прыгающая на скакалке» и «Бе
гущий человек». Создание мультипликационного сюжета «Кот и птичка».

Раздел 4. Алгоритмы ветвления
Соблюдение условий. Сенсоры. Блок если. Управляемый стрелками

спрайт. Создание коллекции игр: «Лабиринт», «Кружащийся котёнок». 
Пополнение коллекции игр: «Опасный лабиринт». Составные условия. 
Проекты «Хождение по коридору», «Слепой кот», «Тренажёр памяти». 
Датчик случайных чисел. Проекты «Разноцветный экран», «Хаотичное 
движение», «Кошки-мышки», «Вырастим цветник». Циклы с условием. 
Проект«Будильник». Запуск спрайтов с помощью мыши и клавиатуры. 
Проекты «Переодевалки» и «Дюймовочка». Самоуправление спрайтов. 
Обмен сигналами. Блоки передать сообщение и Когда я получу сообще
ние. Проекты «Лампа» и «Диалог». Датчики. Проекты «Котёнок-обжора», 
«Презентация».

Раздел 5. Переменные
Переменные. Их создание. Использование счётчиков. Проект «Го

лодный кот». Ввод переменных. Проект «Цветы». Доработка проекта «Ла
биринт» -запоминание имени лучшего игрока. Ввод переменных с помо
щью рычажка. Проекты «Цветы» (вариант-2), «Правильные многоугольни
ки». Список как упорядоченный набор однотипной информации. Поиграем 
со словами. Строковые константы и переменные. Операции со строками. 
Создание игры «Угадай слово».



Раздел 6. Свободное проектирование
Создание проектов по собственному замыслу. Регистрация в 8сга1сЬ- 

сообществе. Публикация проектов в Сети.

6. Тематическое планирование с определением основных видов 
учебной деятельности

№ Наименование тем Характеристика деятельности обу
чающихся

1 Знакомство со средой 
8сга1:сЬ. Понятие спрайта.

Аналитическая: обобщение получен
ной информации о спрайте, объекте. 
Практическая: создание и редактиро
вание спрайта, управление спрайтами, 
проверка алгоритма.

2 Координатная плоскость. Аналитическая: определение коорди
нат спрайта.
Практическая: создание и отладка про
граммного алгоритма на языке Зсга^сЬ.

3 Создание проекта Аналитическая: Обоснование выбора 
темы проекта.
Практическая: Реализация и защита 
проекта.

4 Понятие цикла. Аналитическая: сопоставление алго
ритмических конструкций в виде цик
ла с записью в программе 8 сга1с11. 
Практическая: создание и отладка цик
ла на языке 8сга1сЬ.

5 Создание мультипликацион
ного сюжета.

Аналитическая: Обоснование выбора 
темы мультипликационного сюжета. 
Практическая: Реализация и защита 
мультипликационного сюжета.

6 Условия. Аналитическая: сопоставление алго
ритмических конструкций в виде усло
вия с записью в программе 8 сга1:с11. 
Практическая: создание и отладка про
граммы с алгоритмический конструк
цией условие на языке 8сга1сЬ.

7. Календарно-тематическое планирование курса

5 класс (17 часов)
№
п/п Тема занятия Дата 

План/ факт
1 Техника безопасности. Знакомство со средой Скретч.



Понятие спрайта и объекта. Создание и редактирова
ние спрайтов и фонов для сцены.

2 Знакомство со средой Скретч (продолжение). Пользу
емся помощью Интернета. Поиск, импорт и редакция 
спрайтов и фонов из Интернета.

3 Управление спрайтами: команды идти, повернуться 
на угол, опустить перо, поднять перо, очистить.

4 Координатная плоскость. Точка отсчёта, оси коорди
нат, единица измерения расстояния, абсцисса и орди
ната.

5 Навигация в среде Скретч. Определение координат 
спрайта. Команда идти в точку с заданными коор
динатами.

6 Создание проекта «Кругосветное путешествие Магел
лана». Команда Плыть в точку с заданными коор
динатами

7 Создание проекта «Кругосветное путешествие Магел
лана» (продолжение). Режим презентации.

8 Понятие цикла. Команда Повторить. Рисование узо
ров и орнаментов.

9 Конструкция всегда. Создание проектов «Берегись ав
томобиля!» и «Гонки по вертикали». Команда если 
край, оттолкнуться.

10 Ориентация по компасу. Управление курсом движе
ния. Команда повернуть в направлении. Проект 
«Полёт самолёта».

11 Спрайты меняют костюмы. Анимация. Создание про
ектов «Осьминог», «Девочка, прыгающая на скакалке» 
и «Бегущий человек».

12 Создание мультипликационного сюжета «Кот и птич
ка».

13 Создание мультипликационного сюжета «Кот и птич
ка» (продолжение).

14 Создание мультипликационного сюжета на свободную 
тему

15 Работа над собственной мультипликацией
16 Защита своего мультфильма
17 Регистрация в Скретч-сообществе. Публикация проек

тов в Сети
6 класс (17 часов)

№
п/п

Тема занятия Дата проведения 
План/ факт

1 Техника безопасности. Повторение
2 Соблюдение условий. Сенсоры. Блок если. Управ

ляемый стрелками спрайт.



3 Создание игры «Лабиринт»,.
4 Создание игр: «Кружащийся котёнок», «Опасный 

лабиринт».
5 Составные условия. Проекты «Хождение по кори

дору», «Слепой кот», «Тренажёр памяти».
6 Датчик случайных чисел. Проекты «Разноцветный 

экран», «Хаотичное движение», «Кошки-мышки», 
«Вырастим цветник».

7 Циклы с условием. Проект «Будильник».
8 Запуск спрайтов с помощью мыши и клавиатуры. 

Проекты «Переодевалки» и «Дюймовочка».
9 Самоуправление спрайтов. Обмен сигналами. Бло

ки передать сообщение и когда я получу сооб
щение. Проекты «Лампа» и «Диалог».

10 Датчики. Проекты «Котёнок-обжора», «Презента
ция».

11 Переменные. Их создание. Использование счётчи
ков. Проект «Голодный кот».

12 Ввод переменных. Проект «Цветы».
13 Ввод переменных с помощью рычажка. Проекты 

«Цветы» (вариант-2),
14 Поиграем со словами. Строковые константы и пе

ременные. Операции со строками. Создание игры 
«Угадай слово».

15 Создание проектов по собственному замыслу.
16 Работа над собственным проектом.
17 Публичная защита проектов. Публикация проектов 

в Сети

8. Учебно-методическое обеспечение

1. Цветкова М. С., Богомолова О. Б. Информатика. Математика. Про
граммы внеурочной деятельности для начальной и основной школы: 3 -
6 классы. -  М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2013

2. Творческие задания в среде 8сга1сЬ [Электронный ресурс] : рабочая 
тетрадь для 5-6 классов / Ю. В. Пашковская. — 2-е изд. (эл.). — Элек-



трон, текстовые дан. (1 файл рсИ": 201 с.). — М. : Лаборатория знаний, 
2016.

3. Ьйр://зсга1сЬлш1;.ес1и -  официальный сайт 8сга1сЪ
4. Ьйр://1е1ор131.ги/тс1ех.рЬр/Скретч - Скретч в Летописи.ру
5. ЬЦр://5еШаЬ.ги/5сга1сЬ/са1е§01у/соттип - Учитесь со 8сга1;сЬ
6. Ьйр://зосоЬга2.ги/тс1ех.рЬр/111кола_8сга1:сЬ
7. Ьйр://зсга1сЬ.зо5{гас1аше.ог§ -  Изучаем 8сга1сЬ
8. Ьйр://оё]ш.пагоё.т/Ш1опа1.Ъ1т1 -  учебник по 8сга1сЬ
9. Ьйр://уоип§1тихлп& - Цикл из 10 уроков “Введение в 8сга1сЬ” 
Ю.Ьйр://апп§еог§.т/т&/зсга1:сЬ -  Знакомимся с программой 8сга1сЬ

Техническое оборудование:
Практические работы проводятся на базе Центра образования циф

рового и гуманитарного профилей «Точка роста» с применением матери
ально-технической базы центра.

Компьютерные программы:
© Операционная система \У!пёошз 
® Браузер Ооо§1е СИготе 
® Среда программирования 8сга1:сЬ 3.0 
© Среда КуМИР
© Графический растровый редактор 
© Пакет программ Мюгозой ОШсе


