


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 



 

  

 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

  



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

                     

 

                     

  

 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 
 



 

  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

  



 

  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

  

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://mars.algoritmika.org/site/login
https://backoffice.algoritmika.org/auth/login
https://backoffice.algoritmika.org/auth/login


 

  

 

 

 
   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

        

 

 

 

 

 
 

 

 

 



 

  

 

 
   

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

              

              

              

              

              

              

              

              

              

              

              

              


	1. КОМПЛЕКС ОСНОВНЫХ ХАРАКТЕРИСТИК ПРОГРАММЫ
	1.1 Пояснительная записка
	Данная программа построена таким образом, чтобы помочь обучающимся заинтересоваться программированием и найти ответы на вопросы, с которыми им приходится сталкиваться в повседневной жизни при работе с большим объемом информации; научиться общаться с к...
	Направленность программы
	Возрастные особенности группы
	Аннотация

	1.2 Цель и задачи программы
	Для успешной реализации поставленной цели необходимо решить ряд педагогических, развивающих и воспитательных задач:
	Обучающие:
	Воспитывающие:
	Развивающие:

	1.3 Содержание общеразвивающей программы
	1.3.1 Учебный план
	1.3.2 Содержание учебного плана
	1.1. Вводное занятие.
	Цель: Познакомиться с учениками. Определить уровень компетенций. Познакомиться с техникой безопасности.
	Содержание: Проведение ознакомительной беседы с учениками для определения уровня компетенции. Правила поведения и техника безопасности в кабинете. Изучение правил работы с компьютером.
	1.2. Линейный алгоритм
	Цель: Познакомиться с интерфейсом Scratch. Изучить понятие линейный алгоритм.
	Содержание: Знакомство с понятием линейный алгоритм. Знакомство с интерфейсом Scratch. Выполнение заданий.
	1.3. Циклы
	Цель: Изучить понятие циклов, виды циклов, область их применения.
	Содержание: Обсуждение принципа работы цикла, бесконечного цикла и их применение. Знакомство с возможностями изменения внешнего вида в Scratch. Задание в парах. Рисование фигур по скрипту.
	1.4. Начальная расстановка и планирование
	Цель: Изучить понятие начальной расстановки, её задачи и область применения. Освоить навык планирование в Scratch. Отработать полученные знания на практике.
	Содержание: Формирование понимания, для чего нужна начальная расстановка. Освоение навыка планирования в Scratch. Отработка навыка выявления изменяющихся параметров и их начальной расстановки. Разбор и выполнение задания.
	1.5 События
	Цель: Изучить команды событий, разобрать программирование нескольких скриптов. Выполнить задание «Scratch. Управление скриптами».
	Содержание: Разбор программирования нескольких скриптов у одного спрайта в Scratch, освоение остановки постоянных скриптов. Выполнение задания на повторение. Выполнения задания «Scratch. Управление скриптами».
	1.6 Таймер Scratch
	Цель: Изучить понятие таймера, область его применения. Закрепить полученные знания на практике.
	Содержание: Изучение таймера. Использование таймера при создании проекта в Scratch. Выполнение задания на повторение.
	1.7 Сообщения
	Цель: Изучить создание сообщений в Scratch. Выполнить задание на изученную тему.
	Содержание: Знакомство с понятием «Сообщения». Разбор задания на применение  команд в Scratch. Программирование перехода между сценами с помощью сообщений в Scratch.
	1.8 Проект. Визитка
	Цель: Изучить правила составления плана проекта. Рассмотреть примеры проектов. Выполнить мини-проект.
	Содержание: Знакомство с правилом составления плана проекта-визитки. Разбор примеров проектов. Выполнение задания «Проект. Визитка».
	Раздел 2. Звуки
	Цель: Изучить способы изменения внешности спрайтов. Изучить рисование собственных спрайтов. Выполнить задание.
	Содержание: Изучение способов изменения внешности спрайтов. Научиться рисовать и создавать собственных спрайтов. Выполнить задание на изученную тему.
	Цель: Изучить способы загрузки спрайтов. Выполнить задание на закрепление темы.
	Цель: Изучить блоки звуков. Выполнить задание.
	Содержание: Изучение блоков для управления звуками. Выполнение упражнений. Создание проектов в Scratch.
	2.4 Загрузка новых звуков
	Цель: Изучить добавление в скрипт новых звуков и проигрывание их.
	Содержание: Добавление в программу аудиофайлов и проигрывание их в качестве фона. Поиск аудиофайлов в сети Интернет, их загрузка и добавление в Scratch.
	Цель: Создать мультфильм на тему «Подводный мир».
	Содержание: Создать мультфильма на тему «Подводный мир».
	Раздел 3. Пространство
	Цель: Изучить координаты и систему координат в Scratch. Отработать полученные знания на практике.
	Содержание: Знакомство с понятием координат. Изучение системы координат. Отработка навыка определения точки по ее координатам. Отработка навыка установки положения спрайта в Scratch.
	3.2 Повороты в направлении
	Цель: Изучить направления спрайтов в Scratch. Отработать навык установки направления поворота.
	Содержание: Знакомство с обозначением направлений и командами в Scratch. Отработка навыка установки направления поворота. Отработка поворотов в направлении в Scratch.
	Цель: Изучить понятия вращения и градусов. Применить полученные знания на практике.
	Содержание: Формирование понимания, чем повороты в направлении отличаются от поворотов на градусы. Выполнение задания «Scratch. Повороты и вращения».
	3.4 Тестирование по модулю
	Цель: Оценить навыки, полученные в модуле с помощью тестирования.
	Содержание: Прохождение тестирования по модулю.
	Раздел 4. Логика
	4.1 Логические операторы
	Цель: Изучить логические операторы «И, ИЛИ, НЕ»
	Содержание: Разбор работы логических операторов «И, ИЛИ, НЕ»
	4.2 Циклы с условием
	Цель: Научиться использовать циклы с условиями в Scratch.
	Содержание: Изучить конструкцию «повторить пока не». Отработать навык использования «повторить пока не».
	4.3 Случайные числа и диапазоны
	Цель: Изучить случайности в играх Scratch
	Содержание: Отработать навык установки диапазона для случайных чисел.
	4.4. Области координат
	Цель: Научиться проверять условие попадания объекта в область координат
	Содержание: Освоить области координат. Изучить математические операторы «Больше» «меньше».
	Цель: Создать план итогового проекта. Разработать и протестировать итоговый проект.
	Содержание:  Создание плана итогового проекта. Разработать и протестировать итоговый проект.
	Итоговая аттестация
	1.4 Требования к результатам освоения программы
	Предметные результаты:
	Личностные результаты:
	Метапредметные результаты:

	2. КОМПЛЕКС ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИХ УСЛОВИЙ РЕАЛИЗАЦИИ ОБЩЕРАЗВИВАЮЩЕЙ ПРОГРАММЫ
	2.1 Календарный учебный график на 2023-2024 учебный год
	2.2 Условия реализации программы
	Материально-техническое обеспечение:
	Для организации работы центра «IT-Куб» в распоряжении «Об утверждении методических рекомендаций по созданию и функционированию центров цифрового образования «IT-Куб» от 12.02.2021 рекомендуется следующее оборудование лаборатории:
	• ноутбук — рабочее место преподавателя;
	• рабочее место обучающегося;
	• жёсткая, неотключаемая клавиатура: наличие;
	• русская раскладка клавиатуры: наличие;
	• диагональ экрана: не менее 15,6 дюймов;
	• разрешение экрана: не менее 19201080 пикселей;
	• количество ядер процессора: не менее 4;
	• количество потоков: не менее 8;
	• базовая тактовая частота процессора: не менее 1 ГГц;
	• максимальная тактовая частота процессора: не менее 2,5 ГГц;
	• кэш-память процессора: не менее 6 Мбайт;
	• объём установленной оперативной памяти: не менее 8 Гбайт;
	• объём поддерживаемой оперативной памяти (для возможности расширения): не менее 24 Гбайт;
	• объём накопителя SSD: не менее 240 Гбайт;
	• время автономной работы от батареи: не менее 6 часов;
	• вес ноутбука с установленным аккумулятором: не более 1,8 кг;
	• внешний интерфейс USB стандарта не ниже 3.0: не менее трёх свободных;
	• внешний интерфейс LAN (использование переходников не предусмотрено): наличие;
	• наличие модулей и интерфейсов (использование переходников не предусмотрено): VGA, HDMI;
	• беспроводная связь Wi-Fi: наличие с поддержкой стандарта IEEE 802.11n или современнее;
	• веб-камера: наличие;
	• манипулятор «мышь»: наличие;
	• предустановленная операционная система с графическим пользовательским интерфейсом, обеспечивающая работу распространённых образовательных и общесистемных приложений: наличие), МФУ, веб-камера, интерактивный моноблочный дисплей, диагональ экрана: не ...
	Оборудование:
	Расходные материалы:
	Информационное обеспечение:
	Кадровое обеспечение:

	2.3 Формы аттестации и оценочные материалы
	Итоговая аттестация обучающихся осуществляется в форме выполненич итогового проекта и оценивается по 100-балльной шкале, которая переводится в один из уровней освоения образовательной программы согласно таблице 5: Уровень освоения программы по окончан...

	2.4 Методические материалы
	В образовательном процессе используются следующие методы:
	Образовательный процесс строится на следующих принципах:
	Используются следующие педагогические технологии:
	При выполнении практических заданий используются следующие дидактические материалы:
	Формы обучения:
	Формы организации учебного занятия:
	Педагогические технологии:
	Дидактические материалы:

	СПИСОК ЛИТЕРАТУРЫ
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	Перечень учебной литературы, необходимой для освоения курса
	Основные источники
	Дополнительные источники
	Перечень ресурсов информационно-телекоммуникационной сети «Интернет»
	Бланк оценки итогового тестирования


