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ПАСПОРТ ПРОГРАММЫ 
 

 

 

Наименование 

программы 

Дополнительная общеобразовательная 

общеразвивающая программа «Креативное 

программирование» 

Направленность 

программы 

Техническая 

Вид программы Модульная 

Учреждение, 

реализующее 

программу 

Структурное подразделение  “Центр 

технического творчества детей “НОВАпарк” 

государственного бюджетного учреждения 

дополнительного   профессионального 

образования  Самарской области 

“Новокуйбышевский ресурсный центр” 

Составитель 

программы 

Кривоножкин А.Е., педагог дополнительного 

образования ЦТТД «НОВАпарк», Склез О. С., 

методист ЦТТД «НОВАпарк» 

Возраст учащихся 10–12 лет (5-6 класс) 

Срок реализации 2 года 

Уровень освоения 

образовательных 

результатов 

Ознакомительный 

Количество детей в 

группе 

От 10 до 15 человек 

С какого года 

реализуется программа 

(новые редакции) 

2020 год 

 
 

2021 год 
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КРАТКАЯ АННОТАЦИЯ 

 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

технической направленности «Креативное программирование» (далее – 

Программа) составлена в соответствии с приоритетными направлениями п.20 

Указа Президента Российской Федерации от 1 декабря 2016 г. № 642 «О 

Стратегии научно-технологического развития Российской Федерации» и 

соответствует концепции федерального проекта «Успех каждого ребенка» и 

рассчитана на 2 года обучения. 

Scratch — это визуальная событийно-ориентированная среда 

программирования для обучения школьников младших и средних классов. Среда 

позволяет создавать 2D-мультфильмы, интерактивные игры и практико-

ориентированные проекты обучающихся. 

Основной компонент программы - спрайт, то есть объект (персонаж), 

включающий набор костюмов-кадров. Для программирования сценария блоки с 

действиями для объекта перетаскиваются в область скриптов. Среда является 

бесплатной и доступной на более чем 40 языках. 

Интересные проекты, яркие иллюстрации, понятные инструкции – 

благодаря всему этому можно запросто разобраться в основах 

программирования, понять логику работы компьютера, что в дальнейшем 

позволит легко перейти к программированию на более сложных языках, таких 

как Python, C++ и т. п. 

 
ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

 
 

Направленность программы: техническая 

Актуальность программы обусловлена тем, что среда Scratch позволяет 

сформировать у детей стойкий интерес к программированию, отвечает всем 

современным требованиям объектно- ориентированного программирования. 
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Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

технической направленности «Креативное программирование» нацелена на 

решение задач, определенных в федеральном проекте “Успех каждого ребенка”, 

Стратегии социально- экономического развития Самарской области на период до 

2030 года. 

Программа отвечает современному уровню развития техники и 

технологий. Она опирается на традиционные дидактические принципы 

(доступности, последовательности и др.) и имеет модульный характер, 

позволяющий преподавателю варьировать и комбинировать содержание. 

Программа разработана в соответствии с: 

 Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в 

Российской Федерации»; 

 Указ Президента Российской Федерации «О национальных целях 

развития Российской Федерации на период до 2030 года»; 

 Концепция развития дополнительного образования до 2030 года 

(утверждена распоряжением Правительства РФ от 31.03.2022 № 678-р); 

 Стратегия развития воспитания в Российской Федерации на период до 

2025 года (утверждена распоряжением Правительства Российской Федерации от 

29.05.2015 № 996-р); 

 План мероприятий по реализации в 2021 - 2025 годах Стратегии 

развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 года (утвержден 

распоряжением Правительства Российской Федерации от 12.11.2020 № 2945-р); 

 Приказ Министерства образования и науки Российской Федерации от 

23.08.2017 № 816 «Об утверждении Порядка применения организациями, 

осуществляющими образовательную деятельность, электронного обучения, 

дистанционных образовательных технологий при реализации образовательных 

программ»; 

 Приказ Министерства просвещения России от 09.11.2018 № 196 «Об 

утверждении Порядка организации и осуществления образовательной 
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деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»; 

 Приказ Министерства просвещения РФ от 03.09.2019 № 467 «Об 

утверждении Целевой модели развития региональных систем дополнительного 

образования детей»; 

 Приказ Министерства Просвещения Российской Федерации от 

30.09.2020 № 533 «О внесении изменений в порядок организации и 

осуществления образовательной деятельности по дополнительным 

общеобразовательным программам, утвержденный приказом Министерства 

Просвещения Российской Федерации от 09.11.2018 № 196»; 

 Постановление Главного государственного санитарного врача РФ от 

28.09.2020 № 28 «Об утверждении СП 2.4.3648-20 «Санитарно-

эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и 

оздоровления детей и молодежи»;  

 Стратегия социально-экономического развития Самарской области на 

период до 2030 года (утверждена распоряжением Правительства Самарской 

области от 12.07.2017 № 441); 

 Письмо Министерства образования и науки РФ от 18.11.2015 № 09-

3242 «О направлении информации» (с «Методическими рекомендациями по 

проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая 

разноуровневые программы)»; 

 Письмо министерства образования и науки Самарской области от 

30.03.2020 № МО-16-09-01/434-ТУ (с «Методическими рекомендациями по 

подготовке дополнительных общеобразовательных общеразвивающих программ к 

прохождению процедуры экспертизы (добровольной сертификации) для 

последующего включения в реестр образовательных программ, включенных в 

систему ПФДО»). 

 На основании письма министерства просвещения Российской 

Федерации от 15.04.2022 г. № СК-295/06 «Методические рекомендации «Об 
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использовании государственных символов Российской Федерации при обучении 

и воспитании детей и молодежи в образовательных организациях, а также 

организациях отдыха детей и их оздоровления» в программу был включен блок 

«Знакомство с государственной символикой». 

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 

обучающегося, т. к. дает возможность увидеть практическое назначение 

алгоритмов и программ, что будет способствовать развитию интереса к 

профессиям, связанным с программированием. 

Отличительной особенностью программы является её 

разноуровневость, как в общем содержании (каждый последующий модуль 

усложняется), так и внутри каждого модуля. В программе определены 3 уровня 

сложности: ознакомительный, базовый, углубленный. На обучение принимаются 

дети с разным уровнем подготовки и общего развития, что позволяет 

реализовать личностно-ориентированный подход в обучении. 

Педагогическая целесообразность данной общеобразовательной 

общеразвивающей 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, системно- 

деятельностного подхода при обучению программированию. 

Цель программы – создание условий для развития алгоритмических и 

креативных способностей учащихся к творческому самовыражению в области 

программирования, через формирование ключевых компетенций, основанных на 

создании ценностно-ориентированного, конструктивного стиля мышления и 

новых способах самостоятельной творческой деятельности. 
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Задачи: 
 

Задачи 
Ознакомительный 

уровень 
Базовый уровень Углубленный уровень 

Обучающие ● овладеть навыками 

составления 

алгоритмов; 

● изучить 

функциональность 

работы основных 

алгоритмических 

конструкций. 

 

● сформировать 

представление о 

профессии 

«программист»; 

● сформировать 

навыки 

разработки 

программы. 

● 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 ● развивать внимание, 

память, 

наблюдательнос ть, 

познавательный 

интерес. 

● развивать умение 

работать с 

компьютерными 

программами и 

дополнительным и 

источниками 

информации. 

● способствовать 

развитию 

критического, 

системного, 

алгоритмического 

и творческого 

мышления; 

● развивать навыки 

планирования 

проекта, умение 

работать в группе. 

Воспитательные ● способствовать 

успешной 

социализации 

обучающихся; 

● воспитание 

позитивных 

личностных 

качеств 

обучающихся, 

ответственности, 

терпения, воли, 

трудолюбия. 
 

● развивать 

самостоятельность и 

формировать умение 

работать в паре, 

малой группе, 

коллективе; 

● способствовать 

поддержанию 

мотивации к 

изучению и 

освоению нового 

материала. 

● формировать 

умение 

демонстрировать 

результаты своей 

работы; 

● способствовать 

формированию 

творческого и 

технического 

мышления. 
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Возраст детей, участвующих в реализации программы: 10–12 лет. 

Количество детей в группе: 10–15 человек. 

Срок реализации: программа рассчитана на 2 года, объем 108 часов в 

год, 3 модуля первого года обучения (1 модуль - 30 часов, 2 модуль - 36 часов, 3 

модуль – 42 часа); 3 модуля второго года обучения (1 модуль - 48 часов, 2 

модуль - 26 часов, 3 модуль - 34 часа). 

Формы организации деятельности: групповая (весь коллектив), малыми 

группами по уровням освоения программы, индивидуальная (фронтальная работа 

обучающегося с педагогом или сверстником-наставником). 

Форма обучения: занятие, лекция, практическая работа, круглый стол, 

мозговой штурм, олимпиада, конкурс, конференция, хакатон. 

Режим занятий: 2 раза в неделю: 1.5 часа и 45 минут. 

Обучение осуществляется в очной форме. Дополнительная 

общеобразовательная общеразвивающая программа при необходимости может 

быть реализована с помощью современных дистанционных технологий. 

При дистанционной форме обучения длительность занятия сокращается до 

15-30 минут (в зависимости от возраста обучающихся и формы подачи 

материала, с учетом самостоятельной работы) (СП 2.4.3648-20). 

Ожидаемые результаты: 
 

Задачи 
Ознакомительный 

уровень 
Базовый уровень Углубленный уровень 

Метапредметны е 

(общие для всех 

модулей) 

● обучающиеся 

получат опыт 

преобразования 

познавательной 

задачи в 

практическую; 

● обучающийся 

получит опыт 

осуществления 

самоконтроля своих 

действий; 

● обучающийся 

● обучающийся 

получит опыт 

построения 

рассуждений на 

основе 

сравнения; 

● обучающийся 

сможет 

научиться 

устанавливать 

взаимосвязь 

между данными; 

● обучающийся 

получит опыт 

критического 

оценивания 

высказываний; 

● обучающиеся 

научатся 

прогнозировать 

результат 

предстоящей 

деятельности; 

● обучающийся 
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получит опыт 

организации 

учебного 

взаимодействия в 

группе. 

● обучающийся 

получит опыт 

анализа 

противоположны

х точек зрения 

других людей, 

выражать свою 

позицию в 

спорных 

ситуациях. 

сможет научиться 

ставить цель 

предстоящей 

деятельности; 

● обучающийся 

получит опыт 

конструктивно 

действовать даже 

в ситуации 

неуспеха; 

● обучающийся 

получит опыт 

нахождения 

общей точки 

зрения дискуссии 

с другими 

субъектами. 

Личностные 

(общие для всех 

модулей) 

● формирование 

ответственного 

отношения к 

учению, готовности 

и способности 

обучающихся к 

саморазвитию и 

самообразованию 

на основе 

мотивации к 

обучению. 

● формирование 

готовности и 

способности вести 

диалог с другими 

людьми и достигать 

в нем 

взаимопонимания; 

● освоение 

социальных норм, 

правил поведения, 

ролей и форм 

социальной жизни в 

группах и 

сообществах, 

включая взрослые и 

социальные 

сообщества. 

● формирование 

коммуникативной 

компетентности в 

общении и 

сотрудничестве со 

сверстниками, 

детьми старшего и 

младшего 

возраста, 

взрослыми в 

процессе 

образовательной, 

общественно 

полезной, учебно-

исследовательско

й, творческой и 

других видов 

деятельности. 

Предметные Модульный принцип построения программы предусматривает описание 
предметных результатов в каждом конкретном модуле. 

 

Форма обучения очная 
 

Ознакомительный Базовый Углубленный 

фронтальная в малых группах индивидуальная (парная) 
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Критерии и способы определения результативности 

Для того чтобы оценить усвоение программы, в течение года используются 

следующие методы диагностики: собеседование, наблюдение, анкетирование, 

выполнение отдельных творческих заданий, тестирование, участие в конкурсах, 

викторинах. 

По завершению учебного плана каждого модуля оценивание знаний 

проводится посредством викторины, интеллектуальной игры или интерактивного 

занятия. 

Формы контроля и подведения итогов: 

● наблюдение, 

● интерактивное занятие; 

● анкетирование, 

● выполнение творческих заданий, 

● тестирование, 

● эвристическая беседа, 

● обучающие игры (деловая игра, имитация), 

● тестирование, 

● конференция, 

● участие в конкурсах, олимпиадах, викторинах, хакатонах в течение года. 

 

Учебный план (1 год обучения) 
 
 

№ 

модуля 
Название модуля 

Количество часов 

Всего Теория Практика 

1 Введение. Основы блочного 

программирования в Scratch 

30 10 20 

2 Дополнительные   возможности Scratch: 

переменные, операторы, сенсоры 

36 12 24 

3 Проектная деятельности: от идеи к 
реализации 

42 12 30 

 ИТОГО 108 36 72 
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Модуль 1. «Введение. Основы блочного программирования в 

Scratch» 
 

Реализация этого модуля позволит обучающимся приобрести 

первоначальный навык работы в среде блочного программирования Scratch, 

овладеть способами создания несложных игровых программ с помощью блоков. 

Цель модуля: формирование навыков составления программ в среде блочного 

программирования в Scratch. 
 

Уровни 

освоения 

программы 

модуля 

Задачи 

модуля 

Прогнозиру

е мые 

предметные 

результаты 

Критерии 

определения 

предметных 

результатов 

Применяемы 

е методы и 

технологии 

Формы и 

методы 

диагностики 

Ознакомител

ьный 

● познак

омить 

со 

структу

рой 

проект

ов 

Scratch 

форма

ми их 

предста

вления.  

● Знан

ие 

техн

ики 

безоп

аснос

ти 

при 

работ

к с 

прог

рамм

ным 

обес

пече

нием

; 

● Овла

дени

е 

базов

ыми 

поня

тиям

и 

нача

льног

о 

курса 

● уровень 

знаний 

о видах 

и 

способо

в 

составл

ения 

алгорит

мов; 

● уровень 

сформи

рова 

нности 

навыков 

безопас

ного 

использ

ован ия 

и 

работы в 

сети 

Интерне

т; 

● уровень 

навыка 

создани

я 

простых 

● Техн

ологи

и: 

разви

вающ

е го 

обуче

ния; 

внутр

игру

пп 

овая 

дифф

еренц

и 

ация 

для 

орган

изаци

и 

обуче

ния 

на 

разно

м 

уров

не, 

личн

остно

● Наблю

дение, 

тестир

ование

. 
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инфо

рмат

ики и 

прог

рамм

иров

ания. 

проектн

ых работ 

в среде 

Scratch. 

- 

орие

нтир

ован

ная; 

● Мето

ды: 

фрон

тальн

ая 

работ

а с 

учите

лем, 

нагля

дный

, 

слове

сный 

мето

д 

обуче

ния. 

Базовый ● Сформ

ировать 

умение 

использ

овать 

различн

ые 

способ

ы 

отладки 

програ

мм; 

● Сформ

ировать 

умение 

использ

овать 

инстру

менты 

встроен

ного 

● Опыт 

создания 

несложн

ых 

проекто

в в 

рамках 

продвиж

ения по 

модулю; 

● Умение 

осущест

влять 

поиск и 

загрузку 

графиче

ских 

объектов 

в 

Scratch. 

● Уровень 

знаний о 

способа

х 

примене

ния 

алгорит

мов при 

составле

нии 

програм

много 

кода в 

среде 

програм

мирован

ия. 

● Техноло

гии 

развива

ющего 

обучени

я; 

Личност

но-

ориенти

рованная 

технолог

ия; 

Педагог

ика 

сотрудн

ичества. 

● Методы: 

развития 

самостоя

тельност

и.  

● Наблю

дение, 

анкети

ровани

е, 

опрос 
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графич

еского 

редакто

ра.  

Углубленный ● сформ

ироват

ь 

навык 

исполь

зовани

я 

цикла 

для 

оптим

изации 

програ

мм 

испол

нителе

й; 

● способ

ствова

ть 

развит

ию 

умени

я 

осуще

ствлят

ь 

рефлек

сивну

ю 

деятел

ьность

, 

оценив

ать 

свои 

резуль

таты, 

коррек

тирова

т ь 

дальне

йшую 

деятел

ьность 

по 

разраб

● опыт 

создания 

сложных 

проектны

х работ 

(игры, 

анимаци

и) в 

рамках 

продвиж

ения по 

модулю; 

● умение 

редактир

оват ь и 

скачиват

ь 

составле

нну ю 

программ

у в 

онлайн и 

оффлайн- 

режиме; 

● развитие 

имеющи

хся 

мотивов 

познават

ельн ой 

деятельн

ости 

● уровень 

сформир

ованнос

ти 

умения 

грамотн

о 

использ

оватьь в 

речи 

специал

изипров

анную 

рограмм

у в 

контекст

е 

програм

мирован

ия; 

● уровень 

сформир

ова 

нности 

навыка 

создания 

сложных 

проектн

ых работ 

в среде 

Scratch. 

● Технолог

ии 

развиваю

ще го 

обучения

; 

Внутригр

уп повая 

диффере

нци ация 

для 

организа

ции 

обучения 

на разном 

уровне, 

личностн

о- 

ориентир

ова нная 

технолог

ия, 

педагоги

ка 

сотрудни

чес тва, 

адаптивн

ая 

технолог

ия. 

Методы: 

Частично

- 

поисковы

е или 

эвристич

еск ие, а 

также 

творческ

ие, 

● Наблю

дение, 

тестир

ование, 

анкети

ровани

е, 

зачетн

ые 

меропр

иятия, 

конкур

са. 
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отке 

Scratch 

проект

ов. 
 

исследов

ате 

льские, 

проектны

е. 

 

Вначале образовательного процесса педагогом проводится входная 

диагностика в виде анкетирования. В ходе которого устанавливается уровень 

знаний обучающегося. 

В результате освоения модуля проводится промежуточная проверка знаний 

обучающихся в форме опроса, позволяющего выявить усвоение материала 

обучающимися. 

Учебно-тематический план модуля “ Введение. Основы 

блочного программирования в Scratch ” 
 

 
 

№ 
Тема занятия 

Количество часов Формы 

контроля/ 

аттестации 

Теория Практика Всего 

1 Вводное занятие. Знакомство со 

Scratch 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

2 Алгоритмические конструкции 

в программировании 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

3 Способы движения персонажа. 

Проект № 1 “Шаг 1 - 2 - 3” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

4 Способы движения персонажа. 

Проект № 2 “Необычное 

авто” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

5 Знакомство с разделом “Перо”. 

Основные операции 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

6 Знакомство с разделом “Перо”. 

Проект № 3. Часть 1. 

“Вселенная. Планеты” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 
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7 Знакомство с разделом “Перо”. 

Проект № 3. Часть 2. 

“Вселенная. Макет Солнечной 

системы 

1 2 3  

Наблюдение, 

беседа, опрос 

8 Знакомство с разделом “Перо”. 

Проект № 4 “Мандала” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

9 Условные конструкции в 

программировании. Проект № 5 

“Одноуровневый лабиринт” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

10 Условные конструкции в 

программировании. Проект № 6 

“2-уровневый лабиринт” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

Итого: 10 20 30  

 

Содержание модуля  

“ Введение. Основы блочного программирования в Scratch” 
 

Тема 1. «Вводное занятие. Знакомство со Scratch». 

Теория. Техника безопасности. Правила поведения. Знакомство с 

интерфейсом визуального языка программирования Scratch. Интерфейс среды 

разработки. 

Практика. Выполнение практической работы по составлению 

программного кода (диалога/монолога) для выбранных персонажей из 

библиотеки Scratch. 

Тема 2. «Алгоритмические конструкции в программировании». 

Теория. Изучение базовых алгоритмических структур в программирование 

(линейный, ветвление, цикл). Способы оптимизации программного кода. 

Практика. Выполнение практического задания по оптимизации готового 

кода. 

Тема 3. «. Способы движения персонажа. Проект № 1 “Шаг 1 - 2 - 3”». 

Теория. Знакомство с базовыми блоками из раздела “Движения”: “идти 10 

шагов”, “повернуться вправо/влево” и т. п. 

Практика. Составление программы для реализации проекта “Шаг 1 - 2 - 3” 

Тема 4. «Способы движения персонажа. Проект № 2 «Необычное 
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авто»». 

Теория. Знакомство с расширенными блоками из раздела “Движени”: 

“плыть 1 секунду в x, y”, “перейти в x, y”. 

Практика. Составление программы для реализации проекта “Необычное 

авто”. 

Тема 5. «Знакомство с разделом “Перо”. Основные операции». 

Теория. Изучение назначения и базовых возможностей дополнительного 

раздела “Перо”. Создание графических объектов при помощи пера. 

Практика. Выполнение практической работы по составлению 

программного кода для рисования геометрических фигур с использованием 

блоков раздела “Перо”. 

Тема 6. «Знакомство с разделом «Перо». Проект № 3. Часть 1. 

«Вселенная. Планеты»». 

Теория. Способы изменения цвета пера при помощи градиента. 

Практика. Составление программы для реализации проекта “Вселенная. 

Планеты”. Часть 1. Создание планет в виде графических объектов. 

Программирование движения. 

Тема 7. «Знакомство с разделом «Перо». Проект № 3. Часть 2. 

“Вселенная. Макет Солнечной системы». 

Теория. Способы изменения цвета пера при помощи градиента. 

Практика. Составление программы для реализации проекта “Вселенная. 

Макет Солнечной системы”. Часть 2. Создание орбит. Программирование 

движение планет. 

Тема 8. «Знакомство с разделом «Перо». Проект № 4 «Мандала»». 

Теория. Знакомство с понятием “мандала”, их применением в реальной 

жизни (принты, ковровые покрытия). Способы изменения толщины пера в 

процессе выполнения программы. 

Практика. Составление программы для реализации проекта «Мандала». 

Тема 9. «Условные конструкции в программировании. Проект № 5 
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«Одноуровневый лабиринт»». 

Теория. Изучение условной конструкции неполного ветвления “если -то”. 

Практика. Составление программы для реализации проекта 

“Одноуровневый лабиринт”. 

Тема 10. «Условные конструкции в программировании. Проект № 6 

«2-х уровневый лабиринт»». 

Теория. Изучение условной конструкции полного ветвления “если - то, 

иначе”. 

Практика. Составление программы для реализации проекта «2-х уровневый 

лабиринт». 

Модуль 2. «Дополнительные возможности Scratch: переменные, 

операторы, сенсоры» 
 

Реализация этого модуля позволит обучающимся углубить свои знания в 

области блочного программирования посредством работы в среде блочного 

программирования Scratch, изучив приемы работы с новыми функциями. 

Цель модуля: знакомство с дополнительными возможностями в среде 

блочного программирования Scratch для создания усложненных версий 

проектных работ. 

 

Уровни 

освоения 

программы 

модуля 

Задачи 

модуля 

Прогнозиру

е мые 

предметные 

результаты 

Критерии 

определения 

предметных 

результатов 

Применяемы 

е методы и 

технологии 

Формы и 

методы 

диагностики 

Ознакомител

ьный 

● познак

омить 

со 

структу

рой 

проект

ов 

Scratch 

форма

ми их 

предста

● Знан

ие 

техн

ики 

безоп

аснос

ти 

при 

работ

к с 

прог

● уровень 

знаний 

о видах 

и 

способо

в 

составл

ения 

алгорит

мов; 

● уровень 

● Техн

ологи

и: 

разви

вающ

е го 

обуче

ния; 

внутр

игру

пп 

● Наблю

дение, 

тестир

ование

. 
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вления.  рамм

ным 

обес

пече

нием

; 

● Овла

дени

е 

базов

ыми 

поня

тиям

и 

нача

льног

о 

курса 

инфо

рмат

ики и 

прог

рамм

иров

ания. 

сформи

рова 

нности 

навыков 

безопас

ного 

использ

ован ия 

и 

работы в 

сети 

Интерне

т; 

● уровень 

навыка 

создани

я 

простых 

проектн

ых работ 

в среде 

Scratch. 

овая 

дифф

еренц

и 

ация 

для 

орган

изаци

и 

обуче

ния 

на 

разно

м 

уров

не, 

личн

остно

- 

орие

нтир

ован

ная; 

● Мето

ды: 

фрон

тальн

ая 

работ

а с 

учите

лем, 

нагля

дный

, 

слове

сный 

мето

д 

обуче

ния. 

Базовый ● Сформ

ировать 

умение 

● Опыт 

создания 

несложн

● Уровень 

знаний о 

способа

● Техноло

гии 

развива

● Наблю

дение, 

анкети
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использ

овать 

различн

ые 

способ

ы 

отладки 

програ

мм; 

● Сформ

ировать 

умение 

использ

овать 

инстру

менты 

встроен

ного 

графич

еского 

редакто

ра.  

ых 

проекто

в в 

рамках 

продвиж

ения по 

модулю; 

● Умение 

осущест

влять 

поиск и 

загрузку 

графиче

ских 

объектов 

в 

Scratch. 

х 

примене

ния 

алгорит

мов при 

составле

нии 

програм

много 

кода в 

среде 

програм

мирован

ия. 

ющего 

обучени

я; 

Личност

но-

ориенти

рованная 

технолог

ия; 

Педагог

ика 

сотрудн

ичества. 

● Методы: 

развития 

самостоя

тельност

и.  

ровани

е, 

опрос 

Углубленный ● сформ

ироват

ь 

навык 

исполь

зовани

я 

цикла 

для 

оптим

изации 

програ

мм 

испол

нителе

й; 

● способ

ствова

ть 

развит

ию 

умени

я 

осуще

ствлят

● опыт 

создания 

сложных 

проектны

х работ 

(игры, 

анимаци

и) в 

рамках 

продвиж

ения по 

модулю; 

● умение 

редактир

оват ь и 

скачиват

ь 

составле

нну ю 

программ

у в 

онлайн и 

● уровень 

сформир

ованнос

ти 

умения 

грамотн

о 

использ

оватьь в 

речи 

специал

изипров

анную 

рограмм

у в 

контекст

е 

програм

мирован

ия; 

● уровень 

сформир

● Технолог

ии 

развиваю

ще го 

обучения

; 

Внутригр

уп повая 

диффере

нци ация 

для 

организа

ции 

обучения 

на разном 

уровне, 

личностн

о- 

ориентир

ова нная 

технолог

ия, 

● Наблю

дение, 

тестир

ование, 

анкети

ровани

е, 

зачетн

ые 

меропр

иятия, 

конкур

са. 
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ь 

рефлек

сивну

ю 

деятел

ьность

, 

оценив

ать 

свои 

резуль

таты, 

коррек

тирова

т ь 

дальне

йшую 

деятел

ьность 

по 

разраб

отке 

Scratch 

проект

ов. 
 

оффлайн- 

режиме; 

● развитие 

имеющи

хся 

мотивов 

познават

ельн ой 

деятельн

ости 

ова 

нности 

навыка 

создания 

сложных 

проектн

ых работ 

в среде 

Scratch. 

педагоги

ка 

сотрудни

чес тва, 

адаптивн

ая 

технолог

ия. 

Методы: 

Частично

- 

поисковы

е или 

эвристич

еск ие, а 

также 

творческ

ие, 

исследов

ате 

льские, 

проектны

е. 

 

Учебно-тематический план модуля «Дополнительные 

возможности  Scratch: переменные, операторы, сенсоры» 
 

 
 

№ 
Тема занятия 

Количество часов Формы 

контроля/ 

аттестации 

Теория Практика Всего 

1 Paint 3D: из 2010 в 2030. 

Беспроводная передача данных 

в Scratch 

1 2 3  

Наблюдение, 

беседа, опрос 

2 Графические объекты в 

Scratch. Проект № 7 

“Новогодняя анимация” 

1 2 3  

Наблюдение, 

беседа, опрос 

3 Переменные в 

программировании. Проект 

№ 8. Часть 1 “Flappy Bird. 

Анимация птицы” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 
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4 Переменные и счетчик в 

программировании. Проект 

№ 8. Часть 2 “Flappy Bird. 

Анимация труб” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

5 Координатная

 плоскость в Scratch. 

Проект № 9 “Hello Dino” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

6 Компьютерная графика

 в Scratch. Основы 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

7 Викторина в Scratch. 

Приемы создания 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

8 Практическая работа. Проект 

№ 10 “Викторина в Scratch” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

9 Счетчик. Проект № 

11 “Подводный мир” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

10 Сенсоры в Scratch. Проект № 

12 “Пинг-понг” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

11 Графическая печать в Scratch, 

Создание сложных узоров 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

12 Передача сообщений в Scratch. 

Проект № 13 “Заколдованный 

лес” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

Итого: 12 24 36  

 

Содержание модуля  

“ Дополнительные возможности Scratch: переменные, операторы, 

сенсоры ” 
 

Тема 1. «Pain 3D: из 2010 в 2030. Беспроводная передача данных в 

Scratch». 

Теория. Сообщение как пример беспроводной связи в Scratch. Знакомство 

с блоками и их назначением: “передать сообщение”, “когда я получу 

сообщение”.  

Практика. Составление программы по созданию маркерной доски в 
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системе Scratch. 

Тема 2. «Графические объекты в Scratch. Проект № 7 «Новогодняя 

анимация»». 

Теория. Освоение приемов создания графических объектов в Scratch. 

Практика. Составление программы для реализации проекта «Новогодняя 

анимация». 

Тема 3. «Переменные в программировании. Проект № 8. Часть 1 

“Flappy Bird. Анимация птицы»». 

Теория. Изучение понятий “переменная” и “константа”. Виды переменных 

и их основное назначение в программировании. История игры Flappy Bird. 

Практика. Составление программы для реализации проекта “Flappy Bird. 

Часть 1”. 

Тема 4. «Переменные и счетчик в программировании. Проект № 8. 

Часть 2 «Flappy Bird. Анимация труб»». 

Теория. Числовая переменная как игровой счетчик для подсчета 

набранных баллов. Повторение способа анимации движения в пространстве. 

Практика. Составление программы для реализации проекта “Flappy Bird. 

Часть 2”. 

Тема 5. «Координатная плоскость в Scratch. Проект № 9 “Hello Dino»». 

Теория. Понятие «координатная плоскость», «оси координат x, y». 

Практика. Составление программы для реализации проекта «Hello Dino». 

Тема 6. «Компьютерная графика в Scratch. Основы». 

Теория. Знакомство с разнообразными видами графики:

 растровая, векторная, 3D. 

Практика. Составление программы для реализации проекта “Hello Dino”. 

Тема 7. «Викторина в Scratch. Приемы создания». 

Теория. Знакомство с приемами использования блока “Сказать”раздела 

“Сенсоры”. 

Практика. Составления скрипта как основы реализации 

проекта “Викторина”. 
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Тема 8. «Практическая работа. Проект № 10 «Викторина в Scratch»». 

Теория. Темы викторин. Основные правила проектирования викторин. 

Практика. Составление программы для реализации проекта «Викторина в 

Scratch». 

Тема 9. «Таймер. Проект № 11 «Подводный мир». 

Теория. Приемы создания и назначение игрового таймера. 

Практика. Составление программы для реализации проекта “Подводный 

мир”. 

Тема 10. «Сенсоры в Scratch. Проект № 12 «Пинг-понг»». 

Теория. Повторение приемов использования блоков раздела «Сенсоры». 

Практика. Составление программы для реализации проекта «Пинг-понг». 

Тема 11. «Графическая печать в Scratch, Создание сложных узоров». 

Теория. Изучение блока «Печать» раздела Перо». 

Практика. Составление программы для реализации проекта. 

Тема 12. «Передача сообщений в Scratch. Проект № 13 

«Заколдованный лес»». 

Теория. Повторение способа создания сообщения как прием беспроводной 

связи между героями в среде блочного программирования Scratch. 

Практика. Составление программы для реализации проекта 

“Заколдованный лес”. 
 

Модуль 3. «Проектная деятельность: от идеи к реализации» 
 

Цель модуля: разработка индивидуальных и коллективных проектов в рамках 

изучения курса «Креативное программирование Scratch». 
 

Уровни 

освоения 

программы 

модуля 

Задачи 

модуля 

Прогнозиру

е мые 

предметные 

результаты 

Критерии 

определения 

предметных 

результатов 

Применяемы 

е методы и 

технологии 

Формы и 

методы 

диагностики 

Ознакомител

ьный 

● способ

ствоват

ь 

● опре

деле

ние 

● уровень 

знаний 

об 

● Техн

ологи

и: 

● Наблю

дение, 

тестир
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формир

ованию 

умения 

выстра

ивать 

успешн

ую 

коммун

икацию 

в 

группе, 

учебно

е 

сотруд

ничест

во с 

педагог

ом и 

сверстн

иками; 

● изучит

ь 

структу

ру и 

план 

работы 

над 

коллек

тивным 

проект

ом. 

спос

обов 

дейст

виях 

в 

рамк

ах 

пред

ложе

нн 

ых 

усло

вий и 

требо

вани

й; 

● пров

еден

ие 

работ

ы 

над 

колл

ектив

ны м 

прое

ктом 

 

 

особенн

остя х 

проектн

ой 

деятель

ност и, 

правил 

работы 

в 

команде

. 

разви

вающ

е го 

обуче

ния; 

внутр

игру

пп 

овая 

дифф

еренц

и 

ация 

для 

орган

изаци

и 

обуче

ния 

на 

разно

м 

уров

не, 

личн

остно

- 

орие

нтир

ован

ная; 

● Мето

ды: 

фрон

тальн

ая 

работ

а с 

учите

лем, 

нагля

дный

, 

слове

ование

. 
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сный 

мето

д 

обуче

ния. 

Базовый ● Сформ

ировать  

навык 

выбора 

актуаль

ной 

темы 

проектн

ой 

работы; 

● способс

твовать 

развити

ю 

умения 

работат

ь в

 творче

ском 

коллект

иве; 

● соотнесе

ние 

своих 

действи

й с 

планиру

емыми 

результа

тами; 

● проведе

ние 

работы 

над 

коллект

ивным 

проекто

м. 

● уровень 

знаний 

видах 

проектн

ых 

работы, 

способо

в 

определ

ени я 

темы, 

постано

вки 

целей и 

задач 

проекта. 

● Техноло

гии 

развива

ющего 

обучени

я; 

Личност

но-

ориенти

рованная 

технолог

ия; 

Педагог

ика 

сотрудн

ичества. 

● Методы: 

развития 

самостоя

тельност

и.  

● Наблю

дение, 

анкети

ровани

е, 

опрос 

Углубленный ● сформ

ироват

ь 

навык

и 

создан

ия 

раскад

ровки 

коллек

тивног

о 

проект

а; 

● сформ

ироват

ь 

навык

и 

самост

● осуществ

лен ие 

контроля 

своей 

деятельн

ости       в 

процессе 

достижен

ия 

результат

а. 

 

 

● уровень 

умения 

решать 

проблем

ные 

вопросы 

при 

реализац

ии 

проектн

ой 

работы; 

● Технолог

ии 

развиваю

ще го 

обучения

; 

Внутригр

уп повая 

диффере

нци ация 

для 

организа

ции 

обучения 

на разном 

уровне, 

личностн

о- 

● Наблю

дение, 

тестир

ование, 

анкети

ровани

е, 

зачетн

ые 

меропр

иятия, 

конкур

са. 
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оятель

ного 

поиска 

инфор

мации; 

● способ

ствова

ть 

развит

ию 

умени

я 

презен

тации 

проект

а. 

ориентир

ова нная 

технолог

ия, 

педагоги

ка 

сотрудни

чес тва, 

адаптивн

ая 

технолог

ия. 

Методы: 

Частично

- 

поисковы

е или 

эвристич

еск ие, а 

также 

творческ

ие, 

исследов

ате 

льские, 

проектны

е. 

 

Учебно-тематический план модуля «Проектная деятельность: от 

идеи к реализации» 
 

 
 

№ 
Тема занятия 

Количество часов Формы 

контроля/ 

аттестации 

Теория Практика Всего 

1 Проект № 14 “Компьютерный 
симулятор игры в футбол в 

Scratch” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

2 Проект № 15 “Прототип 

аркадной игры “Агарио” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 
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3 Проект № 16 “Игровой тир” 1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

4 Проект № 17. Часть 1 

“Космическая викторина “Кто 

хочет стать миллионером?” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

5 Проект № 17. Часть 2 

“Космическая викторина “Кто 

хочет стать миллионером?” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

6 Проект № 18. Часть 1 “Прототип 

аркадной игры Mario” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

7 Проект № 18. Часть 2 “Прототип 

аркадной игры Mario” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

8 Знакомство с государственной 

символикой 

0 1 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

9 Возможности платы micro:bit 

для управления персонажами в 

Scratch 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

10 Возможности дополнительного 

раздела “Текст в речь” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

11 Возможности дополнительного 

раздела 

“Видеораспознавание” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

12 Блочное программирование в 

среде Code.org. 

Сравнительный анализ сред 

программирования 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

13 Индивидуальный итоговый 

проект в Scratch 

1 7 8 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

Итого: 12 30 42  

 

Содержание модуля  

«Проектная деятельность: от идеи к реализации» 
 

Тема 1. «Проект № 14 «Компьютерный симулятор игры в футбол в 

Scratch». 

Теория. Создание псевдокода (алгоритм действий). 
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Практика. Реализация проекта “Компьютерный симулятор игры в футбол”. 

Тема 2. «Проект № 15 “Прототип аркадной игры “Агарио”». 

Теория. Создание псевдокода (алгоритм действий). 

Практика. Реализация проекта “Агарио”. 

Тема 3. «Проект № 16 «Игровой тир»». 

Теория. Создание псевдокода (алгоритм действий). 

Практика. Реализация проекта “Игровой тир”. 

Тема 4. «Проект № 17. Часть 1 «Космическая викторина «Кто хочет 

стать миллионером?»». 

Теория. Создание псевдокода (алгоритм действий). 

Практика. Реализация проекта «Космическая викторина. Кто хочет стать 

миллионером?» 

Тема 5. «Проект № 17. Часть 2 “Космическая викторина «Кто хочет 

стать миллионером?»». 

Теория. Создание псевдокода (алгоритм действий). 

Практика. Реализация проекта “Космическая викторина. Кто хочет стать 

миллионером?” 

Тема 6. «Проект № 18. Часть 1 «Прототип аркадной игры Mario»». 

Теория. Создание псевдокода (алгоритм действий). 

Практика. Реализация проекта “Mario”. 

Тема 7. «Проект № 18. Часть 2 «Прототип аркадной игры Mario»». 

Теория. Создание псевдокода (алгоритм действий). 

Практика. Реализация проекта “Mario”. 

Тема 8. «Знакомство с государственной символикой»». 

Практика. Произвести торжественный вынос и поднятие флага РФ, спеть гимн. 

Тема 9. «Возможности платы micro:bit для управления персонажами в 

Scratch»». 

Теория. Знакомство с платой-микрокомпьютером micro:bit. Способы 

создания проекта в Scratch при помощи блоков из расширенного раздела 
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«Micro:bit». 

Практика. Создание программы для реализации проекта “Лабиринт”. 

Тема 10. «Возможности дополнительного раздела «Текст в речь»». 

Теория. Изучение способа озвучивания текста онлайн. 

Практика. Создание программы для реализации проекта “Живой диалог”. 

Тема 11. «Возможности дополнительного раздела 

«Видеораспознавание»». 

Теория. Изучение способа анимации движения в режиме онлайн при 

помощи блоков расширенного раздела “Видеораспознавание”. 

Тема 12. «Блочное программирование в среде Code.org. 

Сравнительный анализ сред программирования». 

Теория. Анализ сред блочного программирование. 

Практика. Тренажер “Minecraft” и “Танцевальная вечеринка” в Code.org. 

Тема 13. «Индивидуальный итоговый проект в Scratch». 

Теория. Правила работы над индивидуальным проектом. 

Практика. Составление программы для реализации проекта 

Реализация итогового проекта. 

 

Учебный план (2 год обучения) 
 
 

№ 

модуля 
Название модуля 

Количество часов 

Всего Теория Практика 

1. Основы информатики и 

программирования с платой micro:bit 

48 10 38 

2 
IT-навигатор: поиск, анализ, обработка 

информации 
26 7 19 

3 Основы текстового программирования на 

языке Python с CodeCombat 

34 8 26 

 ИТОГО 108 36 72 
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Модуль 1. «Основы информатики и программирования с платой 

micro:bit» 
 

Реализация этого модуля позволит обучающимся приобрести навык работы 

в среде блочного и текстового программирования, овладеть способами создания 

программ на базе микроконтроллера micro:bit. 

Цель модуля: познакомить, углубить знания обучающихся об основных 

понятиях информатики и программирования (переменные и константы, условные 

алгоритмические структуры, функции, массивы) на примере работы с платой. 

 

Уровни 

освоения 

программы 

модуля 

Задачи 

модуля 

Прогнозиру

е мые 

предметные 

результаты 

Критерии 

определения 

предметных 

результатов 

Применяемы 

е методы и 

технологии 

Формы и 

методы 

диагностики 

Ознакомител

ьный 

● Познак

омить с 

устрой

ством 

микрок

онтрол

лера 

micro:b

it; 

● Сформ

ироват

ь 

навыки 

работы 

в среде 

програ

ммиров

ания. 

● Знан

ие 

техн

ики 

безоп

аснос

ти 

при 

работ

е с 

микр

окон

трол

леро

м; 

● знан

ие 

базов

ых 

поня

тий 

инфо

рмат

ики и 

прог

рамм

иров

● уровень 

знаний 

о видах 

и 

спобоса

х 

составл

ения 

програм

м на 

базе 

платы 

micro:bi

t; 

● уровень 

навыка 

создани

я 

простых 

проектн

ых 

работ в 

среде 

micro:bi

t. 

● Техн

ологи

и: 

разви

вающ

е го 

обуче

ния; 

внутр

игру

пп 

овая 

дифф

еренц

и 

ация 

для 

орган

изаци

и 

обуче

ния 

на 

разно

м 

уров

не, 

● Наблю

дение, 

тестир

ование

. 
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ания. 

 

 

личн

остно

- 

орие

нтир

ован

ная; 

● Мето

ды: 

фрон

тальн

ая 

работ

а с 

учите

лем, 

нагля

дный

, 

слове

сный 

мето

д 

обуче

ния. 

Базовый ● научить 

загружа

ть 

програ

мму

 на 

микрок

онтрол

л ер 

при 

помощ

и USB; 

● способс

твовать 

развити

ю 

умения 

анализи

ровать, 

● опыт 

создания 

несложн

ые 

проекты 

в рамках 

продвиж

ения по 

модулю; 

● умение 

осущест

влять 

загрузку 

програм

мы на 

плату 

micro:bit

. 

● уровень 

знаний о 

способах 

примене

ния видов 

алгоритм

ов при 

составле

нии 

програм

мно го 

кода на 

сайте 

Microsoft 

MakeCod

e.. 

● Техноло

гии 

развива

ющего 

обучени

я; 

Личност

но-

ориенти

рованная 

технолог

ия; 

Педагог

ика 

сотрудн

ичества. 

● Методы: 

развития 

самостоя

● Наблю

дение, 

анкети

ровани

е, 

опрос 
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сравнив

ать, 

выдвиг

ать 

гипотез

ы и 

делать 

выводы 

на 

основе 

получе

нных 

данных. 

тельност

и.  

Углубленный ● изучит

ь 

основн

ые 

возмо

жност

и 

платы 

micro:

bit на 

основе 

проект

ных 

работ. 

● опыт 

создания 

сложных 

проектны

х работ 

на базе 

платы 

micro:bit 

из 

раздела 

“Умные” 

устройст

ва. 

 

 

● уровень 

сформир

ова 

нности 

умения 

грамотн

о 

использ

оват ь в 

речи 

специал

изи 

рованну

ю 

програм

му в 

контекст

е 

програм

мир 

ования. 

● Технолог

ии 

развиваю

ще го 

обучения

; 

Внутригр

уп повая 

диффере

нци ация 

для 

организа

ции 

обучения 

на разном 

уровне, 

личностн

о- 

ориентир

ова нная 

технолог

ия, 

педагоги

ка 

сотрудни

чес тва, 

адаптивн

ая 

технолог

ия. 

Методы: 

● Наблю

дение, 

тестир

ование, 

анкети

ровани

е, 

зачетн

ые 

меропр

иятия, 

конкур

са. 
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Частично

- 

поисковы

е или 

эвристич

еск ие, а 

также 

творческ

ие, 

исследов

ате 

льские, 

проектны

е. 

 

Учебно-тематический план модуля «Проектная деятельность: от 

идеи к реализации» 
 

 
 

№ 
Тема занятия 

Количество часов Формы 

контроля/ 

аттестации 

Теория Практика Всего 

1 Знакомство с micro:bit. Базовые 

способы управления платой. 

Первая программа. 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

2 Обработчики событий. Блоки 

раздела “Ввод и вывод 

данных” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

3 Переменные и константы в 

программировании. Проект № 1 

“Игровой счетчик” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

4 Переменные повсюду. Проект 

№ 2 “Из калькулятора в 

кликер” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

5 Алгоритмические структуры: 

линейный, ветвление, цикл. 

Проект № 3 “Ходьба по 

квадрату” 

1 6 7  

Наблюдение, 

беседа, опрос 

6 Условная конструкция if-else 

и булевы операторы. Проект 

№ 4 “Умный компас” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 



35 
 

7 Блоки раздела “Радио”. Проект 
№ 5 “Азбука Морзе” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

8 Координатная плоскость: ось x и 

y. Проект № 6 “Переключение 

светодиодов” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

9 Координатная плоскость. 

Светодиодный экран. Проект 

№ 7 “Управление яркостью 

светодиодов” 

1 2 3  

Наблюдение, 

беседа, опрос 

10 Алгоритмическая 

конструкция “repeat”, “while”. 

Проект № 8 “Пожарная 

сигнализация” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

11 Массивы в 

программировании. Проект 

№ 9 “Игра “Табу” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

12 Двоичная система счисления. 

Виды. Приемы вычисления. 

Лабораторный практикум “Из 

21 в 10101” 

1 2 3  

Наблюдение, 

беседа, опрос 

13 Двоичная система счисления. 

Повторение. Проект № 10 

“Трансмогрифиер” 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

14 Индивидуальный итоговый 

проект в Make Code Micro:bit 

1 4 5 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

Итого: 12 30 42  

 

Содержание модуля  

«Основы информатики и программирования с 

micro:bit» 
 

Тема 1. «Знакомство с micro:bit. Базовые способы управления платой. 

Первая программа». 

Теория. Техника безопасности. Знакомство с устройством и 

характеристиками платы micro:bit, интерфейсом среды программирования 

Microsoft MakeCode, базовыми понятиями «Событие», «Обработчик события». 

Практика. Создание первой программы «Инициалы» в среде 

программирования Make Code при помощи базовых обработчиков события, 
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приобретение опыта скачивания и воспроизведение программ на плате micro:bit. 

Тема 2. «Обработчики событий. Блоки раздела «Ввод и вывод 

данных»». 

Теория. Изучение способов использования базовых и дополнительных 

обработчиков события в виде кнопок “A”, “B”, “A + B”, “shake” на плате 

micro:bit  

Практика. Создание первой программы «Улыбающийся и 

грустный смайлик» в среде программирования Make Code при помощи 

обработчиков события, приобретение опыта скачивания и воспроизведение 

программ на плате micro:bit, выполнение самостоятельного задания по 

пройденной теме занятия. 

Тема 3. «Переменные и константы в программировании. Проект № 1 

«Игровой счетчик» 

Теория. Знакомство     обучающихся     с     понятиями     «константа», 

«переменные», основными видами переменных в среде программирования 

Microsoft MakeCode. 

Практика. Создание программы для игрового счетчика, осуществляющего 

подсчет очков в играх (например: «Камень, ножницы, бумага»), выполнение 

самостоятельного задания по пройденной теме занятия. 

Тема 4. «Переменные повсюду. Проект № 2 «Из калькулятора в 

кликер»». 

Теория. Знакомство обучающихся с понятиями «константа», 

«переменные», способами описания и использования переменных в программном 

коде в среде программирования Microsoft MakeCode. 

Практика. Создание программы для калькулятора и кликера в среде 

блочного и текстового программирования Microsoft Make Code. 

Тема 5. «Алгоритмические конструкции: линейный, ветвление, цикл. 

Проект № 3 «Ходьба по квадрату»». 

Теория. Знакомство с базовыми алгоритмическими структурами: 

следование, ветвление, цикл, изучение способов их записи путем блок-схем и 
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«псевдо» кода. Повторение изученного ранее материала. 

Практика. Создание программы “Ходьба по квадрату” для передвижения 

светодиода на экране, реализующей принцип изученных алгоритмических 

структур. 

Тема 6. «Условная конструкция if-else и булевы операторы. Проект № 

4 «Умный компас»». 

Теория. Знакомство с назначением и способами использования булевых 

операторов в программировании. 

Практика. Составления программы для реализации проекта “Умный компас”. 

Тема 7. «Блоки раздела «Радио». Проект № 5 «Азбука Морзе»». 

Теория. Знакомство с принципами беспроводной передачи данных. 

Практика. Составление программы для реализации проекта «Азбука 

Морзе». 

Тема 8. «Координатная плоскость: ось x и y. Проект № 6 

«Переключение светодиодов»». 

Теория. Знакомство с понятием «координатная плоскость», способами 

управления светодиодами на плате micro:bit с помощью координат X и Y. 

Практика. Разработка мини-проекта, в которых при помощи координат (X, Y) 

могут быть запрограммированы различные действия для отдельных светодиодов. 

Тема 9. «Координатная плоскость. Светодиодный экран. Проект № 7 

«Управление  яркостью светодиодов»». 

Теория. Изучение принципа работы светодиодного экрана на примере 

практико-ориентированных примерах (вывеска цветочного магазина и т. п.) 

Практика. Составление программы для демонстрации способа изменения 

уровня яркости светодиодов “Управление яркостью светодиодов”. 

Тема 10. «Алгоритмическая конструкция «repeat», «while». Проект № 

8 «Пожарная сигнализация»». 

Теория. Знакомство с алгоритмическими конструкциями “repeat”, “while”. 

Практика. Составление программы с применением изученных блоков раздела 
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“Loops” для реализации проекта “Пожарная сигнализация”. 

Тема 11. «Массивы в программировании. Проект № 9 «Игра “Табу»». 

Теория. Знакомство с массивами и изучение способа их использования в 

программах для совершенствования и удобства написания программного кода 

при работе с большим количеством однотипных данных. 

Практика. Составление программы по превращению платы micro:bit в 

устройство, предназначенное для показа слов в игре «Табу» / «Крокодил», 

выполнение самостоятельного задания по пройденной теме занятия. 

Тема 12. «Двоичная система счисления. Виды. Приемы вычисления. 

Лабораторный практикум «Из 21 в 10101»». 

Теория. Знакомство с понятием “системы счислением”, историей и видами 

системы счисления, их назначением в современном мире. 

Практика. Составление программы для реализации проекта “Азбука 

Морзе”. 

Тема 13. «Двоичная система счисления. Повторение. Проект № 10 

“Трансмогрифиер”». 

Теория. Расширение знаний о двоичной системе счисления, приемов 

перевода чисел из одной системы счисления в другую. 

Практика. Разработка проекта «Трансмогрифиер» в среде 

программирования Microsoft Makecode, устройства, переводящего числа из 

двоичной системы счисления в десятичную, выполнение самостоятельного 

задания по пройденной теме занятия. 

Тема 14. «Индивидуальный итоговый проект в Make Code Micro:bit». 

Теория. Совместное согласования тем проектов, плана работы над 

проектом. 

Практика. Разработка и реализация индивидуального проекта. 

Модуль 2. «IT-навигатор: поиск, анализ, обработка информации» 

 

Реализация этого модуля позволит обучающимся повысить уровень 
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функциональной грамотности, приобрести навык работы в различных ПО. 

Цель модуля: содействовать повышению уровня цифровой 

грамотности обучающихся путем организации информационно-

аналитической, информационно-познавательной деятельности 

посредством использования сервисов Web 2.0. 

 

Уровни 

освоения 

программы 

модуля 

Задачи 

модуля 

Прогнозиру

е мые 

предметные 

результаты 

Критерии 

определения 

предметных 

результатов 

Применяемы 

е методы и 

технологии 

Формы и 

методы 

диагностики 

Ознакомител

ьный 

● воспит

ание 

инфор

мацион

н ой 

культу

ры, 

выража

ющейс

я в 

умении 

исполь

зовать 

соврем

енные 

инфор

мацион

н о- 

коммун

икацио 

нные 

технол

огии. 

 

● знан

ие о 

прин

ципа

х и 

спос

обах 

форм

атир

ова 

ния 

текст

а, 

прав

ил 

офор

млен

ия 

граф

ическ

их 

прод

уктов 

(рису

нки, 

презе

нтац

ии, 

плака

ты и 

т. п.). 

● уровень 

осознан

ност и 

при 

выполн

ении 

практич

ески х 

заданий

.. 

● Техн

ологи

и: 

разви

вающ

е го 

обуче

ния; 

внутр

игру

пп 

овая 

дифф

еренц

и 

ация 

для 

орган

изаци

и 

обуче

ния 

на 

разно

м 

уров

не, 

личн

остно

- 

орие

нтир

● Наблю

дение, 

тестир

ование

. 
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ован

ная; 

● Мето

ды: 

фрон

тальн

ая 

работ

а с 

учите

лем, 

нагля

дный

, 

слове

сный 

мето

д 

обуче

ния. 

Базовый ● изучить 

приемы 

работы 

в 

текстов

ых, 

графич

еских 

редакто

рах с 

целью 

оформл

ения 

текстов

ых, 

презент

ационн 

ых 

материа

лов. 

● умение 

осущест

влять 

поиск, 

всесторо

нний 

анализ 

информа

ции в 

сети 

Интерне

т с 

использо

вани ем 

сервисов 

Web 2.0. 

● уровень 

сформир

ова 

нности 

навыка 

использ

ован ия 

ресурсо

в сети 

Интерне

т для 

работы с 

информ

ацие й. 

● Техноло

гии 

развива

ющего 

обучени

я; 

Личност

но-

ориенти

рованная 

технолог

ия; 

Педагог

ика 

сотрудн

ичества. 

● Методы: 

развития 

самостоя

тельност

и.  

● Наблю

дение, 

анкети

ровани

е, 

опрос 

Углубленный ● способ

ствова

ть 

● опыт 

самостоя

тель ной 

● уровень 

сформир

ова 

● Технолог

ии 

развиваю

● Наблю

дение, 

тестир
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развит

ию 

логиче

ского, 

критич

еского 

мышле

ния; 

● форми

ровани

е 

цифро

вой, 

инфор

мацио

нн ой 

грамот

ности 

обуча

ющихс

я 

средне

го 

звена 

путем 

органи

зации 

работ

ы с 

сервис

ами 

Web 

2.0. 

 

организа

ции 

деятельн

ости по 

работе с 

информа

цией в 

сети; 

. 

 

 

нности 

умения 

грамотн

о 

использ

оват ь 

Интерне

т- 

ресурсы 

для 

решения 

практик

о- 

ориенти

ров 

анных 

задач. 

ще го 

обучения

; 

Внутригр

уп повая 

диффере

нци ация 

для 

организа

ции 

обучения 

на разном 

уровне, 

личностн

о- 

ориентир

ова нная 

технолог

ия, 

педагоги

ка 

сотрудни

чес тва, 

адаптивн

ая 

технолог

ия. 

Методы: 

Частично

- 

поисковы

е или 

эвристич

еск ие, а 

также 

творческ

ие, 

исследов

ате 

льские, 

проектны

е. 

ование, 

анкети

ровани

е, 

зачетн

ые 

меропр

иятия, 

конкур

са. 
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Учебно-тематический план модуля «IT-навигатор: поиск, анализ, 

обработка информации» 
 

 
 

№ 
Тема занятия 

Количество часов Формы 

контроля/ 

аттестации 

Теория Практика Всего 

1 4-You: правила безопасное 

использования сервисов в сети 

Интернет. 

1 1 2 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

2 Сетевые шоры. Приемы 

анализа информации. 

Признаки фактов, фейков, 

фактоидов. 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

3 Онлайн-сыщик или как искать, 

чтобы найти: приемы 

использования

 операторов поиска. 

1 2 3  

Наблюдение, 

беседа, опрос 

4 Текстовый редактор 

Microsoft Office: правила 

работы с текстом 

1 3 4 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

5 Транслятор или помогатор: 

основные приемы создания 

презентаций. 

1 4 5 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

6 Данные вокруг нас: 

экспертная оценка грамотеев. 

Основы работы в Excel. 

1 3 4 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

7 Из потребителя в создателя IT- 

продуктов: осваиваем 

облачные технологии Google. 

1 4 5 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

8 Как хорошо уметь ЧИТАТЬ: 

путешествие в виртуальные 

библиотеки. 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

Итого: 7 19 26  

 

Содержание модуля  

«IT-навигатор: поиск, анализ, обработка информации» 
 

Тема 1. «4-You: правила безопасного использования сети Интернет.». 

Теория. Беседа с обучающимися в формате SWOT-анализа о рисках и 

возможностях использования сети Интернет, социальных сетей в частности. 

Практика. Прохождение авторского образовательного виртуального веб- 
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квеста для первоначального знакомства с правилами безопасного использования 

сети Интернет. 

Тема 2. «Сетевые шоры. Прием анализа информации. Признаки 

фактов, фейков, фактоидов». 

Теория. Обучающиеся знакомятся с информацией о фактах, фейках, 

фактоидах, приемами их различения при работе с информацией, выполняют 

поисковую, исследовательскую работу. 

Практика. Проведение игры “Чимборассо” в группе по 6 человек по поиску 

информации о неизвестных фактах/событиях, относящихся к разным сферам 

деятельности. Стартовое определение - “информация”. 

Тема 3. «Онлайн-сыщик или как искать, чтобы найти: использование 

операторов поиска». 

Теория. Знакомства с приемами эффективного поиска в сети Интернет 

(использования разнообразных операторов поиска в сети Интернет: удаление 

элемента, поиск по 2 запросам одновременно и т. п.). 

Практика. Знакомства с приемами эффективного поиска в сети Интернет 

(использования разнообразных операторов поиска в сети Интернет: удаление 

элемента, поиск по 2 запросам одновременно и т. п.). 

Тема 4. «Текстовый редактор Microsoft Office: правила работы с 

текстом». 

Теория. Освоение приемов работы с текстовыми документами: правила 

оформления текста, условное форматирования и т. п. 

Практика. Выполнение практической работы по редактированию и 

составлению текста в текстовом редакторе Microsoft Office. 

Тема 5. «Транслятор или помогатор: основные приемы создания 

презентаций». 

Теория. Знакомство с видами презентаций (с целью презентации и чтения), 

правилами оформления презентации и типичными ошибками при ее создании. 

Знакомство с сервисами для создания презентаций: Canva, Piktochart, PowerPoint. 
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Практика. Выполнение практической работы в PowerPoint: редизайн 

слайдов, создание презентации по тексту, разделенными на смысловые части. 

Тема 6. «Данные вокруг нас: экспертная оценка грамотеев. Основы 

работы в Excel». 

Теория. Знакомство с правила представления информации при помощи 

таблиц, графиков посредством работы в программном обеспечении Excel. 

Практика. Выполнение обучающимися практических заданий, направленных на 

освоение функций: восполнение потерянных данных на основе линии тренда, 

прогнозирование данных на основе линии тренда, анализ данных с помощью 

сводных таблиц, визуализация и анализ данных с помощью функции условного 

форматирования. 

Тема 7. «Из потребителя в создателя IT-продуктов: осваиваем 

облачные технологии Google». 

Теория. Знакомство обучающихся с приемов использования “облачных” 

инструментов Google: презентаций, таблиц, документы. 

Практика. Создание собственных информационных продуктов для совместной 

деятельности (Составление резюме для приема на работу в Google- документе, 

Создание “онлайн”-книги класса в Google-презентации). 

Тема 8. «Как хорошо уметь ЧИТАТЬ: путешествие в виртуальные 

библиотеки». 

Теория. Знакомство с виртуальными библиотеками: информационной 

средой “Google-книги” и научной электронной библиотекой Elibrary путем 

освоения базовых функций поиска: по разделам/по ключевым словам/по 

онлайн- навигатору. 

Практика. Выполнение практической работы по составлению рубрицированной 

коллекции материалов по модели “смена рабочих зон”: 

● 1 зона - работа в системе Google-книги по поиску источников 

(книг/статей/заметок) по теме: “История научно-технологического 

прогресса”; 
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● 2 зона - работа в системе E-library по поиску источников 

(книг/статей/заметок) по теме: “Удивительное рядом. Интересные факты о 

развития Вселенной. Загадки человечества”; 

● 3 зона - работа в системе Google-книги по поиску источников 

(книг/статей/заметок) по теме “Экология и человек. Проблемы и пути их 

решения”. 
 

Модуль 3. «Основы текстового программирования с CodeCombat» 
 

Реализация этого модуля позволит обучающимся приобрести навык работы в 

среде текстового программирования CodeCombat. 

Цель модуля: формирование у обучающихся навыков текстового 

программирования на посредством освоения приемов работы с программным 

обеспечением CodeCombat. 
 

Уровни 

освоения 

программы 

модуля 

Задачи 

модуля 

Прогнозиру

е мые 

предметные 

результаты 

Критерии 

определения 

предметных 

результатов 

Применяемы 

е методы и 

технологии 

Формы и 

методы 

диагностики 

Ознакомител

ьный 

● познак

омитьс

я с 

основа

ми 

текстов

ого 

програ

ммиров

а ния на 

языке 

Python.

. 

● знан

ие об 

осно

вах 

синта

ксиса 

и 

умен

ие 

соста

влять 

лине

йные 

строк

и 

кода 

на 

Pytho

n. 

● уровень 

знаний 

о видах 

и 

способо

в 

составл

ения 

алгорит

мов. 

● Техн

ологи

и: 

разви

вающ

е го 

обуче

ния; 

внутр

игру

пп 

овая 

дифф

еренц

и 

ация 

для 

орган

изаци

и 

обуче

ния 

● Наблю

дение, 

тестир

ование

. 
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на 

разно

м 

уров

не, 

личн

остно

- 

орие

нтир

ован

ная; 

● Мето

ды: 

фрон

тальн

ая 

работ

а с 

учите

лем, 

нагля

дный

, 

слове

сный 

мето

д 

обуче

ния. 

Базовый ● способс

твовать 

развити

ю 

компет

енции в 

области 

использ

ования 

информ

ационн 

о- 

коммун

икацио 

● навык 

создания 

проекто

в при 

наличии 

встроен

ных 

подсказо

к и 

коммент

арие в 

● уровень 

знаний о 

способа

х 

примене

ния 

алгорит

мов при 

составле

нии 

програм

мно го 

кода в 

среде 

● Техноло

гии 

развива

ющего 

обучени

я; 

Личност

но-

ориенти

рованная 

технолог

ия; 

Педагог

ика 

● Наблю

дение, 

анкети

ровани

е, 

опрос 
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нных 

техноло

гий. 

програм

мир 

ования 

CodeCo

mbat. 

сотрудн

ичества. 

● Методы: 

развития 

самостоя

тельност

и.  

Углубленный ● способ

ствова

ть 

развит

ию 

логиче

ского 

мышле

ния 

● навык 

развития 

имеющи

хся 

мотивов 

познават

ельн ой 

деятельн

ости. 

 

● Уровень 

сформир

ованнос

ти 
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грамотн

о 
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речи 

специал

изирова

нную 

програм

му в 

контекст

е 

програм

мирован

ия. 

● Технолог

ии 

развиваю

ще го 

обучения

; 

Внутригр

уп повая 

диффере

нци ация 

для 

организа

ции 

обучения 

на разном 

уровне, 

личностн

о- 

ориентир

ова нная 

технолог

ия, 

педагоги

ка 

сотрудни

чес тва, 

адаптивн

ая 

технолог

ия. 

Методы: 

Частично

- 

поисковы

е или 

эвристич

еск ие, а 

● Наблю

дение, 

тестир

ование, 

анкети

ровани

е, 

зачетн

ые 

меропр

иятия, 

конкур

са. 
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также 

творческ

ие, 

исследов

ате 

льские, 

проектны

е. 

 

Учебно-тематический план модуля «Основы текстового 

программирования с CodeCombat» 
 

 
 

№ 
Тема занятия 

Количество часов Формы 

контроля/ 

аттестации 

Теория Практика Всего 

1 Знакомство c интерфейсом 

среды CodeCombat. Основы 

синтаксиса Python. 

1 4 5 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

2 Оператор ветвления в 

программировании: if - else. 

1 3 4 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

3 Алгоритмические конструкции: 

цикл while 

true loops. 

1 4 5 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

4 Переменные в Python: числовые 

и строковые 

1 3 4 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

5 Знакомство с государственной 

символикой 

0 1 1 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

6 Новые методы управления 

героями: операторы сравнения, 

координаты x и y. 

1 2 3 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

7 Функции в Python: способы 

оптимизации  программного 

кода. 

1 3 4 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

8 Парное программирование в 

Code Combat. 

1 3 4 
Наблюдение, 

беседа, опрос 

9 Итоговый проект. 

Тестирование. 

1 3 4 
Наблюдение, 

беседа, опрос 
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Итого: 8 26 34  

 

Содержание модуля  

«Основы текстового программирования с CodeCombat» 
 

Тема 1. «Знакомство с интерфейсом среды CodeCombat. Основы 

синтаксиса Python». 

Теория. Знакомство обучающихся с текстовым программированием 

посредством изучения приемов работы в программе CodeCombat. Регистрация 

на платформе и присоединение к классу CodeCombat при помощи кода курса. 

Практика. Выполнение практических заданий на странице класса. 

Тема 2. «Оператор ветвления в программировании: if - else». 

Теория. Изучение условного оператора if - else, его назначения при 

составлении программного кода, правила написания в виде текстовой строки 

кода в Code Combat. 

Практика. Выполнение практических заданий на странице класса. 

Тема 3. «Алгоритмические конструкции: цикл while true loops». 

Теория. Изучение цикла while (“пока”), предназначенного для выполнения 

одной и той же последовательности действий, пока проверяемое условие 

истинно. 

Практика. Выполнение практических заданий на странице класса. 

Тема 4. «Переменные в Python: числовые и строковые». 

Теория. Изучение назначения переменных в программировании. Виды и 

варианты записи переменных в среде Code Combat. 

Практика. Выполнение практических заданий на странице класса. 

Тема 5. «Знакомство с государственной символикой»». 

Практика. Произвести торжественный вынос и поднятие флага РФ, спеть гимн. 

Тема 6. «Новые методы управления героями: операторы сравнения, 

координаты x и y». 

Теория. Изучение теоретического материала об операторах сравнения, 
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правилах составления программного кода с указаниям координат положения 

персонажа. 

Практика. Выполнение практических заданий на странице класса. 

Тема 7. «Функции в Python: способы оптимизации программного 

кода». 

Теория. Изучение приемов записи и вызовов функции в 

программировании. 

Практика. Выполнение практических заданий на странице класса. 

Тема 8. «Парное программирование в Code Combat». 

Теория. Знакомство с правилами парного программирования: 

распределение ролей (прим. в среде Code Combat игроки именуются как 

“Driver” и “Navigator”). 

Практика. Парное выполнение практических заданий на странице класса. 

Тема 9. «Итоговый проект. Тестирование». 

Теория. Знакомство с качественными и количественными критериями 

оценки проекта, правила создания прототипа игры в среде программирования 

CodeCombat. 

Практика. Разработка индивидуальной игры и выполнение контрольного теста 

по пройденному материалу в среде программирования CodeCombat. 

 

МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ПРОГРАММЫ 

Методы организации учебно-воспитательного процесса 
 

Ознакомительный Базовый Углубленный 

одновременная работа со 

всей группой, 

метод показа и 

демонстрации, словесные 

методы, 

метод игровой ситуации 

репродуктивный метод: 

воспроизведение и 

повторение способа 

деятельности по заданиям 

педагога, 

метод развития 

самостоятельности, метод 

проектов 

частично-поисковые, 

эврестические, 

метод развития творческого 

сознания, исследовательский 

метод, метод проектов, 

метод наставничества, метод 

работы по индивидуальному 

образовательному маршруту 
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Специфика учебной деятельности 
 

Уровни Специфика учебной деятельности 

Ознакомительн

ый 

Создание изображений, выполнение несложных работ в ограниченном 

количестве. 

Базовый Создание изображений, простых графических продуктов. Активное 

участие в досуговых мероприятиях. Участие в конкурсах на уровне 

учреждения и муниципального уровня. Коллективная проектная 

деятельность. 

Углубленный Выполнение качественных и сложных индивидуальных и 

коллективных работ. Наставничество при работе с обучающимися 

ознакомительного уровня. Участие в конкурсах различного уровня. 

Коллективная и индивидуальная проектная деятельность 
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Материально-техническое обеспечение для всех уровней одинаковое: 

1. Компьютеры для обучающихся – 15 шт. 

2. Мультимедийный проектор – 1 штука. 

3. Ноутбук для педагога - 1 шт. 

 
 

СПИСОК ЛИТЕРАТУРЫ 

 

1. Федеральный закон Российской Федерации от 29 декабря 2012 г. N 273-ФЗ 

«Об образовании в Российской Федерации»; 

2. Порядок организации и осуществления образовательной деятельности по 

дополнительным общеобразовательным программам (утв. Приказом 

Министерства образования и науки РФ от 29 августа 2013 г. № 1008); 

3. Федеральный закон «Об основных гарантиях прав ребенка в Российской 

Федерации» от 24.07.98 г. № 124-ФЗ; 

4. Поурочные разработки к модулю «Пропедевтика программирования со 
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