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Аннотация к рабочей программе внеурочной деятельности «Основы 

программирования на scratch» 11 класс 

 
Сегодня наука и технология развиваются столь стремительно, что образование зачастую 

не успевает за ними. Одним из самых известных неформальных способов организации 
внеучебной образовательной деятельности является метод проектов. Самым подходящим 
инструментом для организации такой деятельности является среда Scratch, которая есть 
серьезное и современное направление компьютерного дизайна и анимации. Овладев даже 
минимальным набором операций, самый неискушённый пользователь может создавать 
законченные проекты. Scratch - это самая новая среда, которая позволяет детям создавать 
собственные анимированные и интерактивные истории, презентации, модели, игры и другие 
произведения. Работа в среде Scratch позволяет, с одной стороны, организовать среду для 
самореализации и самоутверждения учащихся, и, с другой стороны, сформировать у них тягу 
к творчеству и знаниям и дать подходящие средства её реализации. Быть успешным в такой 
среде становится проще.  

Scratch можно рассматривать как инструмент для творчества, оставив 
программирование на втором плане. Обучающиеся могут сочинять истории, рисовать и 
оживлять на экране придуманных ими персонажей, учиться работать с графикой и звуком. 
Применений возможностям Scratch можно найти множество: в этой среде легко создавать 
анимированные открытки, мини-игры, мультфильмы. В результате выполнения простых 
команд может складываться сложная модель, в которой будут взаимодействовать множество 
объектов, наделенных различными свойствами. Начальный уровень программирования 
настолько прост и доступен, что Scratch рассматривается в качестве средства обучения не 
только старших, но и младших обучающихся. 

Актуальность программы состоит в том, что мультимедийная среда Scratch позволяет 
сформировать у детей стойкий интерес к программированию, отвечает всем современным 
требованиям объектно-ориентированного программирования. Среда Scratch позволяет 
сформировать навыки программирования, раскрыть технологию программирования. 

Новизна программы заключается в том, что Scratch не просто язык программирования, а 
еще и интерактивная среда, где результаты действий визуализированы, что делает работу с 
программой понятной, интересной и увлекательной. Особенность среды Scratch, 
позволяющая создавать в программе мультфильмы, анимацию и даже простейшие игры, 
делает образовательную программу по программированию практически значимой для 
современного учащегося, т.к. дает возможность увидеть практическое назначение алгоритмов 
и программ, что будет способствовать развитию интереса к профессиям, связанным с 
программированием. 

Педагогическая целесообразность данной программы состоит в том, что изучая 
программирование в среде Scratch, у учащихся формируется не только логическое мышление, 
но и навыки работы с мультимедиа; создаются условия для активного, поискового учения, 
предоставляются широкие возможности для разнообразного программирования. 

 

Формы и средства контроля: 

1. Проверка проектов в среде Scratch; 
2. Защита проектов и его анализ; 
3. Участие в соревнованиях. 
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Форма занятий- очная, режим - в неделю 1 занятие по  30 минут, часовая нагрузка 34 
часов в год. 

Цели и задачи 
Цель: воспитание творческой личности, обогащенной общетехническими знаниями и 

умениями, развитие индивидуальных творческих способностей, интереса к науке и технике. 
Данная программа решает следующие основные задачи:  

Образовательные: 

• овладеть навыками составления алгоритмов; 
• изучить функциональность работы основных алгоритмических конструкций; 
• сформировать представление о профессии «программист»; 
• сформировать навыки разработки программ; 
• познакомить с понятием проекта и алгоритмом его разработки; 
• сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй, квестов, 

интерактивных игр, обучающих программ, мультфильмов, моделей и интерактивных 
презентаций. 
Развивающие: 

• способствовать развитию критического, системного, алгоритмического и творческого 
мышления; 

• развивать внимание, память, наблюдательность, познавательный интерес; 
• развивать умение работать с компьютерными программами и дополнительными 

источниками информации; 
• развивать навыки планирования проекта, умение работать в группе. 

Воспитательные: 

• формировать положительное отношение к информатике и ИКТ; 
• развивать самостоятельность и формировать умение работать в паре или в малой 

группе; 
• формировать умение, демонстрировать результаты своей работы. 

Принципы обучения, реализуемые программой: 

• сознательности; 
• наглядности; 
• доступности; 
• связи теории с практикой; 
• творческой активности. 

Важным условием развития творческого и познавательного интереса учащегося является 
индивидуальный подход к нему в процессе обучения. 
В данной программе используется индивидуальная, групповая и фронтальная формы работы. 
Содержание практических занятий ориентировано не только на овладение учащимися 
навыками программирования, но и на подготовку их как грамотных пользователей ПК; 
формированию навыков участия в дистанционных конкурсах и олимпиадах, умений успешно 
использовать навыки сетевого взаимодействия. 
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Ожидаемые результаты 

Личностные: 

• широкие познавательные интересы, инициатива и любознательность, мотивы 
познания и творчества; готовность и способность учащихся к саморазвитию и 
реализации творческого потенциала в духовной и предметно-продуктивной 
деятельности за счет развития их образного, алгоритмического и логического 
мышления; 

• готовность к повышению своего образовательного уровня и продолжению обучения с 
использованием средств и методов информатики и ИКТ; 

• интерес к информатике и ИКТ, стремление использовать полученные знания в 
процессе обучения другим предметам и в жизни; 

• способность связать учебное содержание с собственным жизненным опытом и 
личными смыслами, понять значимость подготовки в области информатики и ИКТ в 
условиях развития информационного общества; 

• готовность к самостоятельным поступкам и действиям, принятию ответственности за 
их результаты; готовность к осуществлению индивидуальной и коллективной 
информационной; 

• владение умениями организации собственной учебной деятельности, включающими: 
целеполагание как 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, разработка последовательности 
и структуры действий, необходимых для достижения цели при помощи 
фиксированного набора средств; 

• прогнозирование – предвосхищение результата; 
• контроль – интерпретация полученного результата, его соотнесение с имеющимися 

данными с целью установления соответствия или несоответствия (обнаружения 
ошибки); 

• коррекция – внесение необходимых дополнений и корректив в план действий в случае 
обнаружения ошибки; 

• оценка – осознание учащимся того, насколько качественно им решена учебно-
познавательная задача; 

• владение основными универсальными умениями информационного характера: 
постановка и формулирование проблемы; 

• поиск и выделение необходимой информации, применение методов информационного 
поиска; 

• структурирование и визуализация информации; выбор наиболее эффективных 
способов решения задач в зависимости от конкретных; 

• умение использовать термины «информация», «сообщение», «данные», «алгоритм», 
«программа»; понимание различий между употреблением этих терминов в обыденной 
речи и в информатике; 

• умение составлять линейные, разветвляющиеся и циклические алгоритмы управления 
исполнителями на языке программирования Скретч; 

• умение использовать логические значения, операции и выражения с ними; 
• овладение понятиями класс, объект, обработка событий; 
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• умение формально выполнять алгоритмы, описанные с использованием конструкций 
ветвления (условные операторы) и повторения (циклы), вспомогательных алгоритмов; 

• умение создавать и выполнять программы для решения несложных алгоритмических 
задач в программе Скретч; 

• способность к избирательному отношению к получаемой информации за счет умений 
ее анализа и критичного оценивания; ответственное отношение к информации с 
учетом правовых и этических аспектов ее распространения; 

• способность и готовность к принятию ценностей здорового образа жизни за счет 
знания основных гигиенических, эргономических и технических условий безопасной 
эксплуатации средств ИКТ. 

Метапредметные:  

• владение умениями организации собственной учебной деятельности, включающими: 
целеполагание как 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, разработка последовательности 
и структуры действий, необходимых для достижения цели при помощи 
фиксированного набора средств; 

• прогнозирование – предвосхищение результата; 
• контроль – интерпретация полученного результата, его соотнесение с имеющимися 

данными с целью установления соответствия или несоответствия (обнаружения 
ошибки); 

• коррекция – внесение необходимых дополнений и корректив в план действий в случае 
обнаружения ошибки; 

• оценка – осознание учащимся того, насколько качественно им решена учебно-
познавательная задача; 

• владение основными универсальными умениями информационного характера: 
постановка и формулирование проблемы; 

• поиск и выделение необходимой информации, применение методов информационного 
поиска; 

• структурирование и визуализация информации; выбор наиболее эффективных 
способов решения задач в зависимости от конкретных условий;  

• самостоятельное создание алгоритмов деятельности при решении проблем 
творческого и поискового характера;  

• владение основами продуктивного взаимодействия и сотрудничества со сверстниками 
и взрослыми: умение правильно, четко и однозначно сформулировать мысль в 
понятной собеседнику форме;  

• умение осуществлять совместную информационную деятельность, в частности при 
выполнении проекта;  

• использование коммуникационных технологий в учебной деятельности и 
повседневной жизни.  
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