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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

1. Нормативно-правовая база разработки и реализации программы. 

Программа разработана на основе следующих нормативных документов: 

 Федерального закона от 29.12.2012 № 273-ФЗ (ред. от 31.07.2020) «Об 

образовании в Российской Федерации» (с изм. и доп., вступ. в силу с 01.09.2020); 

 Постановления Главного государственного санитарного врача Российской 

Федерации от 28.09.2020 № 28 «Об утверждении санитарных правил СП 2.4.3648-

20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и 

обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»; 

 Постановления Главного государственного санитарного врача Российской 

Федерации от 28.01.2021 № 2 «Об утверждении санитарных правил и норм СанПиН 

1.2.3685-21 Гигиенические нормативы и требования к обеспечению безопасности 

и (или) безвредности для человека факторов среды обитания»; 

 Приказ Министерства труда и социальной защиты РФ от 22.09.2021 №652-н 

«Об утверждении профессионального стандарта «Педагог дополнительного 

образования детей и взрослых»; 

 Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по 

дополнительным общеобразовательным программам, утвержденного приказом 

Министерства просвещения Российской Федерации от 27.07.2022 г. № 629; 

 Методических рекомендаций по созданию и функционированию центров 

цифрового образования «IT-куб» (письмо Министерства просвещения Российской 

Федерации от 10 ноября 2021 г. № ТВ-1984/04); 

 Стратегии развития воспитания в Российской Федерации на период до 2025 

года (Утверждена распоряжением Правительства РФ от 29.05.2015 № 996-р «Об 

утверждении Стратегии развития воспитания в Российской Федерации на период 

до 2025 года»); 

-      Концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года, 

утвержденной распоряжением Правительства Российской Федерации от 31 марта 

2022 г. № 678-р. 
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- Примерной рабочей программы воспитания для общеобразовательных 

организаций/Одобренной решением ФУМО по общему образованию, протокол от 

23.06.2022 №3/22. 

2. Новизна, актуальность, педагогическая целесообразность 

программы.  

Актуальность программы обусловлена необходимостью формирования у 

подрастающего поколения навыков, необходимых для успешного освоения 

информационных технологий. В современном мире важно развивать в детях 

логическое и критическое мышление, умение решать задачи нестандартными 

способами. Программа направлена на обучение детей 11-13 лет основам 

алгоритмики и логики, что закладывает прочную основу для дальнейшего 

изучения языков программирования. Это обучение способствует развитию 

способности мыслить структурированно и аналитически, что значительно 

облегчает переход к более сложным языкам программирования в будущем. 

Новизна программы состоит в сочетании обучения программированию в 

среде Scratch с решением логических задач. Это позволяет учащимся не только 

освоить основы программирования, но и развить навыки логического и 

критического мышления, аналитических способностей, которые необходимы 

для успешного изучения программирования. Программа предусматривает более 

углубленное изучение и раскрытие особенно важных элементов в обучении 

программированию в среде Scratch, формирование у обучающихся умения 

владения компьютером как средством решения практических задач, связанных с 

алгоритмизацией, программированием, и работой с информацией, подготовке 

учеников в активной полноценной жизни и работе в условиях технологически 

развитого общества 

Педагогическая целесообразность заключается в том, что знания и 

умения, приобретенные в результате освоения курса, являются базой для 

изучения языков программирования высокого уровня. Решение логических 
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задач в рамках курса повышает способность учащихся к структурированному 

подходу при разработке собственных программных проектов. 

Большое количество времени уделяется выполнению творческих 

заданий, что благоприятно скажется на развитии творческого потенциала 

учащихся. 

Также личностно и общественно значимая тематика приложений и 

практических работ позволяет реализовать воспитательный потенциал 

программы.  

Направленность программы: техническая. 

3. Адресат программы. 

Адресат программы являются дети в возрасте от 9 до 12 лет. 

Содержание и объем стартовых знаний, необходимых для начального этапа 

освоения программы: умение читать и писать, решать арифметические задачи, 

иметь базовые навыки пользования ПК, знать базовые алгоритмические структуры 

и уметь их реализовывать на языке программирования Scratch. 

4. Срок реализации программы:  

Срок реализации программы составляет 1 год. 

Уровень программы: базовый. 

Программа предполагает использование и реализацию общедоступных и 

универсальных форм организации материала, минимальную сложность 

предлагаемого для освоения содержания программы материала. 

5. Форма реализации программы. 

Форма обучения – очная. 

Образовательные технологии: информационные технологии, проектная 

технология, здоровьесберегающие технологии, технология проблемного обучения.  

Форма организации содержания и процесса педагогической деятельности – 

модульная, программа состоит из двух модулей, которые реализуются 

параллельно. 
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Тип организации работы учеников: групповая работа, индивидуальная, 

коллективная. 

Виды занятий: лекции и практические занятия. 

Наполняемость группы: от 10 до 12 человек. 

6. Объем программы:  

Объем программы: 144 часа. 

Режим занятий: 2 – 3 раза в неделю по 2 академических часа. 

Продолжительность часа – 40 минут. 

7. Цель программы:  

Целью программы является создание условий для освоения обучающимися 

перспективной практики разработки анимированных и игровых приложений в 

среде разработки Scratch.  

8. Задачи программы. 

Программа направлена на решение следующих задач: 

Обучающие: 

 актуализация знаний правил безопасного использования цифровых 

инструментов и компьютерного оборудования, организация рабочего места; 

 закрепление навыков построения различных видов алгоритмов 

(линейных, разветвляющихся, цикличных) для решения поставленных задач; 

 развитие навыков решения логических задач; 

 развитие навыков использования инструментов среды разработки 

Scratch для построения и реализации различных алгоритмов и решения 

поставленных задач. 

Развивающие: 

 развитие алгоритмического, логического и образного мышления; 

 развитие способности доводить решение задачи от идеи до 

работающего проекта;  
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 формирование навыка представления результатов своей работы 

окружающим, аргументировать свою позицию; 

 развитие навыков постановки технической задачи, собирать и изучать 

нужную информацию, находить конкретное решение задачи и осуществлять свой 

творческий замысел; 

 воспитание способности работать в команде, развитие 

коммуникативных навыков;  

Воспитательные: 

 способствовать усвоению детьми знаний, норм, духовно – 

нравственных ценностей, традиций, которые выработало российское общество 

через реализацию тематических проектов; 

 формировать и развивать личностные отношения к этим нормам, 

ценностям и традициям; 

 способствовать приобретению детьми соответствующего этим нормам, 

ценностям, традициям, социокультурного опыта поведения, общения, 

межличностных и социальных отношений, применения знаний. 

Целевые ориентиры воспитания детей: 

 освоение детьми понятия о своей российской культурной 

принадлежности (идентичности), этнической, национальной принадлежности; 

 знание истории и культуры своего народа и уважение к ним; 

 ориентация на создание устойчивой семьи на основе традиционных 

семейных ценностей народов России; 

 установки на здоровый образ жизни (режим занятий и отдыха); 

 уважение к труду, результатам труда (своего и других людей); 

 ориентация на осознанный выбор сферы профессиональных интересов, 

профессиональной деятельности; 

 формирование познавательных интересов в различных областях 

знаний, представлений о современной научной картине мира, достижений 

российской и мировой науки и техники; 
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 понимание значения науки и техники в жизни российского общества; 

 формирование навыков наблюдений, накопления и систематизации 

фактов, осмысления опыта в разных областях познания, в исследовательской 

деятельности; 

 формирование навыков критического мышления, определения 

достоверности научной информации и обоснованной критики антинаучных 

представлений; 

 воспитание воли, упорства, дисциплинированности в реализации 

проектов. 

9. Планируемые результаты освоения программы 

Предметные результаты 

В результате освоения программы, учащиеся будут: 

Знать: 

 правила безопасного использования цифровыми инструментами и 

компьютерным оборудованием, организации рабочего места; 

 принципы построения различных видов алгоритмов (линейных, 

разветвляющихся, цикличных); 

 основные инструменты и возможности среды разработки Scratch. 

Уметь: 
 составлять и реализовывать алгоритмы для решения задач различной 

сложности; 

 решать логические задачи, применяя различные методы; 

 использовать инструменты среды разработки Scratch для создания 

программ и проектов; 

 доводить решение задачи от идеи до работающего проекта; 

 представлять результаты своей работы, аргументировать свою 

позицию. 

Владеть: 
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 навыками построения и реализации алгоритмов в среде разработки 

Scratch; 

 навыками работы в команде и развития коммуникативных навыков; 

 навыками постановки технической задачи, сбора и изучения 

необходимой информации, нахождения конкретных решений задач и 

осуществления творческих замыслов. 

Метапредметные результаты:  

 развитие алгоритмического, логического и образного мышления; 

 формирование навыков постановки и решения технических задач; 

 развитие способности представлять и аргументировать свои решения 

перед аудиторией; 

 способность работать в команде, развивать коммуникативные навыки; 

 умение собирать, анализировать и использовать информацию для 

решения поставленных задач; 

 навыки критического мышления, определения достоверности 

информации и обоснованной критики антинаучных представлений; 

Личностные результаты: 

 усвоение знаний, норм, духовно – нравственных ценностей, традиций, 

которые выработало российское общество и их трансляция в тематических 

проектах; 

 приобретение детьми соответствующего этим нормам, ценностям, 

традициям, социокультурного опыта поведения, общения, межличностных и 

социальных отношений, применения знаний; 

 воспитание воли, упорства, дисциплинированности в реализации 

проектов. 

10. Формы представления результатов 

Формы контроля: наблюдение, опрос, демонстрация решения, тестовое 

задание, практическое задание, защита проекта.  



 

10 
 

Входной контроль осуществляется в начале реализации программы в форме 

беседы и наблюдения и имеет диагностические задачи. Цель входной диагностики 

– зафиксировать начальный уровень подготовки обучающихся, имеющиеся знания, 

умения и навыки, связанные с предстоящей деятельностью. 

Наблюдение осуществляется в течение реализации программы.  

Промежуточный контроль осуществляется в целях диагностики 

теоретических знаний и практических умений и навыков по итогам освоения 

одного из разделов курса. Проводится в форме тестирования включающего в себя 

теоретические вопросы с выбором ответов и практическую задачу. 

Итоговый контроль проводится с целью определения степени достижения 

результатов обучения и получения сведений для совершенствования программы и 

методов обучения – представляет из себя защиту проекта. 

Неотделимой частью образовательного процесса является воспитательный 

процесс. Анализ результатов воспитания проводится в процессе педагогического 

наблюдения за поведением детей, общением детей друг с другом, с 

преподавателями, решением поставленных задач, обсуждением предметных 

областей для реализации программных приложений. При завершении программы 

проводится оценка личностных качеств, отношения к проблемам современного 

общества при защите индивидуальных проектов. 

Анализ результатов воспитания по программе предусматривает получение 

общего представления о воспитательных результатах реализации программы, 

продвижения в достижении определенных в программе целевых ориентиров 

воспитания, влияние реализации программы на группу. Результаты, полученные в 

ходе оценочных процедур, используются только в виде агрегированных 

усредненных, анонимных данных. 

 

11. Оценочные материалы, формирующие систему оценивания 

Входной контроль представляет из себя тестовое задание, которое состоит 

из двух частей. Первая часть состоит из задач, направленных на проверку 
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способности к логическому мышлению и анализу. Вторая часть содержит 

практическое задание для выполнения на компьютере, проверяющее 

пользовательские навыки и способность к поиску информации (выполнение задач 

на компьютере и поиск необходимой информации в интернете). 

Максимальный балл за работу: 50 баллов. 

Оценивание осуществляется по следующим уровням: 

высокий уровень – учащийся набрал не менее 80% от максимально возможного 

количества баллов (от 40 баллов). 

средний уровень – учащийся набрал не менее 50% от максимально возможного 

количества баллов (от 25 баллов). 

низкий уровень – учащийся набрал менее 50% от максимально возможного 

количества баллов (менее 25 баллов). 

Примеры тестовых вопросов и практического задания приведены в приложении 1. 

 

Промежуточный контроль представляет из себя тестовое задание, 

включающую тест с выбором варианта ответа и практическое задание. Примеры 

заданий приведены в приложении 2. Максимальный балл за промежуточную 

аттестацию: 40 баллов. 

Оценивание тестирования осуществляется по следующим уровням: 

 высокий уровень – учащийся набрал не менее 80% от максимально 

возможного количества баллов (от 32 баллов). 

 средний уровень – учащийся набрал не менее 50% от максимально 

возможного количества баллов (от 20 баллов). 

 низкий уровень – учащийся набрал менее 50% от максимально 

возможного количества баллов (менее 20 баллов). 

Итоговый контроль представляет из себя защиту проекта. Проект, 

который обучающийся должен создать самостоятельно, используя полученные 

знания на курсе. 
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Критерии оценки проекта 

№ Название критерия  Максимальный 
балл 

1.  Актуальность и проработанность проблемы До 5 баллов 
2.  Четкость формулировки целей и задач До 5 баллов 
3. Технологическая сложность проекта: 

 уровень детализации объектов; 
 использование сложных скриптов; 
 создание собственных спрайтов; 
 добавление эффектов к спрайтам; 
 использование алгоритмических структур. 

До 10 баллов 

4.  Новизна и оригинальность решения До 5 баллов 
5. Качество разработанного продукта (с учетом 

специфики направления данный пункт можно 
уточнить) 

До 5 баллов 

6. Защита проекта: 
 качество презентации; 
 четкость и ясность изложения, умение 
взаимодействовать с аудиторией, отвечать на 
вопросы. 

До 5 баллов 

7. Наличие самооценки и перспектив дальнейшей 
разработки проекта 

До 5 баллов 

Итого 40 баллов 
Оценивание тестирования осуществляется по следующим уровням: 

Высокий уровень – учащийся набрал не менее 32 баллов по итогам защиты 
проекта. 

Средний уровень – учащийся набрал от 20 до 31 баллов по итогам защиты 
проекта. 

Низкий уровень – учащийся набрал менее 20 баллов по итогам защиты 

проекта. 

Общими критериями оценки результативности обучения являются: 

- оценка уровня теоретических знаний: свобода восприятия теоретической 

информации, осмысленность и свобода использования специальной терминологии, 

свобода ориентации в теоретическом материале; 

- оценка уровня практической подготовки: соответствие развития уровня 

практических умений и навыков программным требованиям, свобода владения 

специальным оборудованием и оснащением; 
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- оценка уровня достижения личностных результатов: уровень 

сформированности социокультурного опыта поведения, культуры общения, 

межличностных и социальных отношений, применения знаний норм, духовно – 

нравственных ценностей, традиций, которые выработало российское общество. 

Оценка итоговых результатов освоения программы осуществляется по трем 

уровням: 

Высокий уровень – достижение 80 – 100% показателей освоения 

программы. 

 Средний уровень – достижение 50 – 79% показателей освоения программы. 

 Низкий уровень – достижение менее чем 50% показателей освоения 

программы. 

Достигнутые обучающимся знания, умения и навыки заносятся в сводную 

таблицу результатов обучения. 

Оценка уровней освоения программы 

Уровни Параметры Показатели 
Высокий 
уровень  
(80-100%) 

Теоретические 
знания 

Обучающийся освоил материал в полном объеме. 
Знает и понимает значение терминов, употребляет их осознанно и 
в полном соответствии с содержанием. Самостоятельно 
ориентируется в содержании материала по темам. 

Практические 
умения и навыки

Обучающийся овладел 80-100% умений и навыков, 
предусмотренных программой за конкретный период. 
Умет работать самостоятельно, применяя практические умения и 
навыки. 
Правильно и по назначению применяет инструменты.  
Умеет выполнять основные логические действия (анализ, синтез, 
установление причинно-следственных связей). 
Способен планировать и регулировать свою деятельность по 
реализации проекта. 
Умеет осуществлять поиск информации, в том числе в сети 
Интернет; выслушивать собеседника и вести диалог; выражать 
свои мысли в соответствии с задачами и условиями 
коммуникации. 

Личностные 
результаты 

Обучающийся установил контакт с одногруппниками, не 
конфликтует с товарищами, соблюдает нормы общения, 
демонстрирует знание норм, духовно – нравственных ценностей, 
традиций 
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Средний 
уровень 
(50-79%) 

Теоретические 
знания 

Учащийся освоил базовые знания, ориентируется в содержании 
материала по темам, иногда обращается за помощью к педагогу.  
Использует специальную терминологию, однако сочетает её с 
бытовой 

Практические 
умения и навыки

Владеет базовыми навыками и умениями, но не всегда может 
выполнить задание самостоятельно, просит помощи педагога. 
В основном выполняет задания на основе образца. 
Способен разработать проект с помощью преподавателя. 
Встречаются отдельные случаи неправильного применения 
инструментов.  
Делает ошибки в работе, но может устранить их после наводящих 
вопросов или самостоятельно 
Испытывает незначительные затруднения при выполнении 
основных логических действий (анализ, синтез, установление 
причинно-следственных связей). 
Способен планировать и регулировать свою деятельность по 
реализации проекта с помощью педагога. 
Испытывает незначительные сложности в осуществлении 
коммуникации с педагогом и сверстниками. 

Личностные 
результаты 

Обучающийся установил контакт с рядом одногруппников, 
возможны единичные конфликты, в целом соблюдает нормы 
общения, однако испытывает незначительные сложности в 
осуществлении коммуникации с педагогом и сверстниками. 
Осознаёт значимость духовно – нравственных ценностей, но не 
всегда использует это знание в творческой деятельности. 

Низкий 
уровень 
(меньше 
50%) 

Теоретические 
знания 

Владеет минимальными знаниями, ориентируется в содержании 
материала по темам только с помощью педагога. 
Избегает употреблять специальные термины. 

Практические 
умения и навыки

Владеет минимальными начальными навыками и умениями. 
Учащийся способен выполнять каждую операцию только с 
подсказкой педагога или товарищей.  
Часто неправильно применяет необходимый инструмент или на 
использует его вовсе. В работе допускает грубые ошибки, не 
может их найти их даже после указания преподавателя.  
В состоянии выполнять лишь простейшие практические задания 
педагога. 
Испытывает существенные затруднения при выполнении 
основных логических действий (анализ, синтез, установление 
причинно-следственных связей). 
Не способен планировать и регулировать свою деятельность по 
реализации проекта. 
Испытывает значительные сложности в осуществлении 
коммуникации с педагогом и сверстниками. 

Личностные 
результаты 

Обучающийся конфликтен,  нарушает  нормы общения.  
Испытывает значительные сложности в осуществлении 
коммуникации с педагогом и сверстниками. Осознаёт 
значимость духовно – нравственных ценностей, но не 
использует это знание в творческой деятельности. 
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Сводная таблица результатов обучения по программе 
 

 

№ 
п/п 

Фамилия, имя 
обучающегося 

Оценка 
теоретических 

знаний 

Оценка практических 
умений и навыков 

(предметных и 
метапредметных) 

Личностные 
результаты 

Итоговая 
оценка 

1.      

2.      

3.      

 
Анализ диагностической работы  

 
Количество обучающихся по списку  
Количество выполнявших работу  

Количество 
«Высокий уровень»  
«Средний уровень»  
«Низкий уровень»  
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УЧЕБНЫЙ ПЛАН 

№ п/п Название разделов, тем 
Количество часов Форма аттестации 

контроля Всего Теория Практика 

 Модуль 1. Логические задачи 

1.1.  Вводное занятие 2 1 1 Беседа 

1.2.  Логические задачи 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.3.  Задачи на взвешивания 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.4.  Задачи на переезды 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.5.  
Последовательности. 
Решение задач. 

2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.6.  Промежутки. Решение задач. 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.7.  Числовые головоломки 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.8.  Задачи на переправы 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.9.  Задачи на переливания 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.10.  Арифметические ребусы 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.11.  Множества. Решение задач. 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.12.  
Игра-викторина «Где 
логика» 

2 - 2 
Демонстрация 

решения 

1.13.  
Наибольшее и наименьшее. 
Решение задач. 

2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.14.  Шифры 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.15.  
Правда или ложь. Решение 
задач. 

2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.16.  
Лабиринты. Количество 
маршрутов. Кратчайший 
путь 

2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.17.  
Круги Эйлера. Решение 
задач. 

2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.18.  Комбинаторные задачи 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

1.19.  Календарь, время, возраст 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

 Модуль 2. Программирование 
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2.1.  
Повторение основ Scratch. 
Понятие «алгоритм», виды 
алгоритмов, события 

2 1 1 
Демонстрация 

решения 

2.2.  
Повторение основ Scratch. 
Спрайт, персонаж, фон. 
Управление персонажем. 

2 1 1 
Демонстрация 

решения 

2.3.  
Повторение основ Scratch. 
Циклы 

2 1 1 
Демонстрация 

решения 

2.4.  
Графический редактор 
Figma, возможности 
редактора, инструменты 

2 1 1 
Демонстрация 

решения 

2.5.  
Графический редактор 
Figma, оформление меню 
игры 

2 1 1 
Демонстрация 

решения 

2.6.  
Графический редактор 
Figma, создание персонажа с 
анимацией 

2 1 1 
Демонстрация 

решения 

2.7.  Создание игры  4 1 3 
Демонстрация 

решения 

2.8.  Координатная плоскость 4 1 3 
Демонстрация 

решения 

2.9.  
Работа с координатами и 
персонажами 

6 2 4 
Демонстрация 

решения 

2.10.  Углы и градусы 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

2.11.  Направление спрайта 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

2.12.  
Промежуточная 
аттестация 

2 - 2 
Демонстрация 

решения 

2.13.  Клоны в Scratch 4 1 3 
Демонстрация 

решения 

2.14.  
Создание игры  «Лыжные 
гонки» 

4 1 3 
Демонстрация 

решения  

2.15.  
Переменные. Использование 
переменных в командах 
Scratch. 

2 1 1 
Демонстрация 

решения 

2.16.  
Операторы. Математические 
функции, их применение 

4 1 3 
Демонстрация 

решения 

2.17.  Работа со строками в Scratch 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

2.18.  
Условия и логические 
выражения 

4 1 3 
Демонстрация 

решения 

2.19.  Создание игры  4 1 3 
Демонстрация 

решения 
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2.20.  Игры с буквами и словами 2 1 1 
Демонстрация 

решения 

2.21.  Списки в Scratch 4 1 3 
Демонстрация 

решения 

2.22.  
Создание игры «Быки и 
коровы» 

4 1 3 
Демонстрация 

решения 

2.23.  
Создание игры 
«Соображарий» 

4 1 3 
Демонстрация 

решения 

2.24.  Создание игры платформер 4 1 3 
Демонстрация 

решения 

2.25.  

Создание собственного 
проекта. Тема. Цели, задачи, 
изучение предметной 
области. 

6 2 4 Беседа 

2.26.  
Создание собственного 
проекта. Программирование 

10 2 8 
Демонстрация 

решения 

2.27.  
Создание собственного 
проекта. Добавление музыки 
и анимации 

4 2 2 
Демонстрация 

решения 

2.28.  
Создание собственного 
проекта. Разработка 
презентации 

6 2 4 
Демонстрация 

решения 

2.29.  
Создание собственного 
проекта. Подготовка к 
защите 

4 2 2 Беседа 

2.30.  Защита итогового проекта 2 - 2 Защита проекта 

 Итог 144 52 92  
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СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКОГО ПЛАНА 

Логические задачи 

1.1. Вводное занятие 

Теория (1 час). Правила работы в компьютерном кабинете. Инструктаж по 

технике безопасности. Рассказ о программе обучение на год.  

Практика (1 час). Входной контроль. Игра на знакомство.  

1.2. Логические задачи 

Теория (1 час). Введение в логические задачи. Обсуждение различных типов 

логических задач. Примеры задач и методов их решения. 

Практика (1 час). Решение логических задач. 

1.3. Задачи на взвешивания 

Теория (1 час). Изучение логических задач на взвешивания. Примеры таких 

задач и способы их решения. 

Практика (1 час). Решение задач на взвешивания.  

1.4. Задачи на переезды 

Теория (1 час). Изучение логических задач на переезды. Примеры таких задач и 

способы их решения. 

Практика (1 час). Решение задач на переезды.  

1.5. Последовательности. Решение задач. 

Теория (1 час). Введение в понятие последовательностей. Обсуждение 

различных типов последовательностей. Примеры и методы работы с 

последовательностями. 

Практика (1 час). Решение задач.  

1.6. Промежутки. Решение задач. 
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Теория (1 час). Изучение задач на промежутки. Примеры задач и стратегии их 

решения.  

Практика (1 час). Решение задач на промежутки. 

1.7. Числовые головоломки 

Теория (1 час). Введение в числовые головоломки. Обсуждение различных 

типов числовых головоломок. Примеры задач и методов их решения. 

Практика (1 час). Решение числовых головоломок. 

1.8. Задачи на переправы 

Теория (1 час). Введение в задачи на переправы. Обсуждение различных типов 

задач на переправы. Примеры и методы решения. 

Практика (1 час). Решение задач на переправы. 

1.9. Задачи на переливания 

Теория (1 час). Введение в задачи на переливания. Обсуждение различных типов 

задач на переливания. Примеры и методы решения. 

Практика (1 час). Решение задач на переливания. 

1.10. Арифметические ребусы 

Теория (1 час). Введение в арифметические ребусы. Обсуждение различных 

типов арифметических ребусов. Примеры и методы решения. 

Практика (1 час). Решение арифметических ребусов. Обсуждение решений и 

стратегий. 

1.11. Множества. Решение задач. 

Теория (1 час). Введение в понятие множеств. Обсуждение основных понятий: 

элементы множества, операции над множествами. Примеры задач на множества. 

Практика (1 час). Решение задач на множества. Обсуждение решений и 

стратегий. 



 

21 
 

1.12. Игра-викторина «Где логика» 

Практика (2 часа). Игра-викторина.  

1.13. Наибольшее и наименьшее. Решение задач 

Теория (1 час). Введение в задачи на определение наибольшего и наименьшего. 

Обсуждение методов решения таких задач. Примеры задач и решений. 

Практика (1 час). Решение задач на определение наибольшего и наименьшего. 

Обсуждение решений и стратегий. 

1.14. Шифры 

Теория (1 час). Введение в шифры. Обсуждение различных методов 

шифрования. Примеры и методы расшифровки. 

Практика (1 час). Решение задач на шифры. 

1.15. Правда или ложь. Решение задач 

Теория (1 час). Введение в задачи на определение истинности утверждений. 

Обсуждение методов решения таких задач. Примеры задач и решений. 

Практика (1 час). Решение задач на определение истинности утверждений. 

Обсуждение решений и стратегий. 

1.16. Лабиринты. Количество маршрутов. Кратчайший путь 

Теория (1 час). Введение в лабиринты и задачи на маршруты. Обсуждение 

алгоритмов поиска кратчайшего пути. Примеры задач. 

Практика (1 час). Решение задач в лабиринтах. Практическое применение 

алгоритмов поиска пути. Решение задач на количество маршрутов. 

1.17. Круги Эйлера. Решение задач 

Теория (1 час). Введение в круги Эйлера. Обсуждение понятий и примеров 

задач. Примеры решений задач. 

Практика (1 час). Решение задач с использованием кругов Эйлера. Обсуждение 

решений. 
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1.18. Комбинаторные задачи 

Теория (1 час). Введение в комбинаторные задачи. Обсуждение методов 

решения комбинаторных задач. Примеры задач. 

Практика (1 час). Решение комбинаторных задач. Обсуждение решений и 

стратегий. 

1.19. Календарь, время, возраст 

Теория (1 час). Введение в задачи на календарь, время и возраст. Обсуждение 

методов решения таких задач. Примеры задач. 

Практика (1 час). Решение задач на календарь, время и возраст. Обсуждение 

решений и стратегий. 

2. Программирование. 

2.1. Повторение основ Scratch. Понятие «алгоритм», виды алгоритмов, 

события 

Теория (1 час). Повторение понятий: алгоритм, виды алгоритмов, события. 

Рассмотрение основных элементов Scratch. Обсуждение понятия «алгоритм» и 

его роли в программировании. Обзор различных видов алгоритмов (линейные, 

ветвящиеся, циклические). Понятие событий в Scratch и их применение. 

Практика (1 час). Создание игры или мультфильма с использованием 

алгоритмов и событий. Работа с блоками событий для управления персонажами 

и объектами. Составление алгоритма по заданному сюжету. 

2.2. Повторение основ Scratch. Спрайт, персонаж, фон. Управление 

персонажем 

Теория (1 час). Повторение основ работы со спрайтами, персонажами и фоном 

в Scratch. Обсуждение понятий: спрайт, персонаж, фон. Управление спрайтами 

и персонажами в Scratch. Настройка и изменение фона в проектах Scratch. 
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Практика (1 час). Создание проекта с управляемым персонажем. Создание и 

настройка спрайтов и персонажей. Реализация управления персонажем с 

помощью клавиш или событий. Добавление и изменение фона в проекте, 

применение эффектов к спрайту. 

2.3. Повторение основ Scratch. Циклы 

Теория (1 час). Повторение основ использования циклов в Scratch. Обсуждение 

видов циклов: повторить и повторить пока не. Примеры использования циклов 

в Scratch для различных задач. 

Практика (1 час). Инструмент перо, использование циклов для создания узоров. 

2.4. Графический редактор Figma, возможности редактора, инструменты 

Теория (1 час). Обзор возможностей и инструментов графического редактора 

Figma. Какие возможности есть у графического редактора Figma. Введение в 

интерфейс Figma. Обсуждение основных инструментов и их применения. 

Отличие от графического редактора Scratch. 

Практика (1 час). Практическое освоение инструментов Figma. Использование 

различных инструментов для создания графических элементов. 

2.5. Графический редактор Figma, оформление меню игры 

Теория (1 час). Оформление меню игры в Figma. Обсуждение принципов 

оформления интерфейса игры. Примеры удачных решений в игровом дизайне. 

Практика (1 час). Создание и оформление меню игры в Figma. Создание кнопок 

меню игры. Создание фона для меню игры. Импорт графических файлов и 

экспорт в Scratch. 

2.6. Графический редактор Figma, создание персонажа с анимацией 

Теория (1 час). Основы работы с графическим редактором Figma. Введение в 

интерфейс Figma. Обзор инструментов для создания персонажей и анимации. 

Практика (1 час). Создание персонажа с анимацией в Figma. Создание простого 

персонажа. Применение анимации к созданному персонажу. 



 

24 
 

2.7. Создание игры 

Теория (1 час). Основы создания игры в Scratch. Обсуждение этапов создания 

игры. Планирование проекта.  

Практика (3 часа). Создание игры в Scratch. Работа над проектом игры. 

Тестирование и отладка игры. 

2.8. Координатная плоскость 

Теория (1 час). Введение в понятие координатной плоскости. Обсуждение 

основных понятий: оси, координаты. Примеры использования координатной 

плоскости в задачах. 

Практика (3 часа). Работа с координатной плоскостью в Scratch. Создание 

проектов с использованием координатной плоскости. Управление персонажами 

на координатной плоскости.  

2.9. Работа с координатами и персонажами 

Теория (2 часа). Изучение работы с координатами и персонажами в Scratch. 

Обсуждение методов управления персонажами с помощью координат. Примеры 

использования координат для анимации и перемещения персонажей. 

Практика (4 часа). Создание проектов с использованием координат и 

управления персонажами. Практическая работа над проектами. 

2.10. Углы и градусы 

Теория (1 час). Введение в понятие углов и градусов. Обсуждение основных 

понятий: угол, градус. Примеры использования углов и градусов в задачах. 

Практика (1 час). Работа с углами и градусами в Scratch. Создание проектов с 

использованием углов и градусов. Управление направлением и вращением 

персонажей. 

2.11. Направление спрайта 
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Теория (1 час). Основы работы с направлением спрайта в Scratch. Обсуждение 

методов управления направлением спрайта. Примеры использования 

направления в проектах. 

Практика (1 час). Работа с направлением спрайта в Scratch. Практическая 

реализация управления направлением спрайта. Создание проектов с 

использованием различных направлений. 

2.12. Промежуточная аттестация. 

Практика (2 часа). Выполнение практических заданий. Решение задач и 

выполнение проектов на основе изученного материала. Оценка и обсуждение 

результатов. 

2.13. Клоны в Scratch 

Теория (1 час). Изучение понятий «клоны» и блоков «Клоны». Обсуждение 

методов создания и управления клонами. Примеры использования клонов в 

проектах. 

Практика (3 часа). Создание проектов с использованием клонов в Scratch. 

Практическая реализация создания и управления клонами. Создание анимации 

с использованием клонов. 

2.14. Создание игры «Лыжные гонки» 

Теория (1 час). Планирование и разработка игры. Обсуждение этапов создания 

игры. Планирование логики и дизайна игры. 

Практика (3 часа). Создание игры в Scratch. Реализация запланированной логики 

и дизайна. Тестирование и улучшение игры. 

2.15. Переменные. Использование переменных в командах Scratch 

Теория (1 час). Введение в переменные в Scratch. Обсуждение понятия 

переменных и их использования. Примеры использования переменных в 

проектах. 
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Практика (1 час). Работа с переменными в Scratch. Практическое применение 

переменных в проектах. Создание проектов с использованием переменных. 

2.16. Операторы. Математические функции, их применение. 

Теория (1 час). Введение в операторов и математические функции в Scratch. 

Обсуждение различных операторов и функций. Примеры их использования. 

Практика (3 часа). Работа с операторами и математическими функциями в 

Scratch. Практическое применение операторов и функций в проектах. Создание 

счетчика при помощи функций. 

2.17. Работа со строками в Scratch 

Теория (1 час). Введение в работу со строками в Scratch. Команды для работы 

со строками. 

Практика (1 час). Создание проектов со строками в Scratch. 

2.18. Условия и логические выражения 

Теория (1 час). Введение в условия и логические выражения. Обсуждение 

понятий условий и логических выражений. Примеры использования условий в 

Scratch. 

Практика (3 часа). Применение условий и логических выражений в Scratch. 

Создание проектов, использующих условия и логические выражения. 

Тестирование и отладка проектов. 

2.19. Создание игры 

Теория (1 час). Планирование и разработка игры. Обсуждение этапов создания 

игры. Планирование логики и дизайна игры. 

Практика (3 часа). Создание игры в Scratch. Реализация запланированной логики 

и дизайна. Тестирование и улучшение игры. 

2.20. Игры с буквами и словами 
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Теория (1 час). Введение в игры с буквами и словами. Обсуждение типов игр с 

использованием букв и слов. Примеры игр. 

Практика (1 час). Создание игры с буквами и словами в Scratch. Реализация игры 

с использованием букв и слов. Тестирование игры. 

2.21. Списки в Scratch 

Теория (1 час). Введение в списки в Scratch. Команды для работы со списками. 

Примеры использования списков.  

Практика (3 часа). Работа со списками в Scratch. Создание проектов с 

использованием списков. 

2.22. Создание игры «Быки и коровы» 

Теория (1 час). Обсуждение игры «Быки и коровы». Правила и логика игры. 

Планирование проекта.  

Практика (3 часа). Создание игры «Быки и коровы» в Scratch. Реализация игры. 

Тестирование и улучшение игры. 

2.23. Создание игры «Соображарий» 

Теория (1 час). Обсуждение игры «Соображарий». Правила и логика игры. 

Планирование проекта. 

Практика (3 часа). Создание игры «Соображарий» в Scratch. Реализация игры. 

Тестирование и улучшение игры. 

2.24. Создание игры платформер 

Теория (1 час). Обсуждение платформеров и их логики. Примеры популярных 

платформеров. Планирование проекта. 

Практика (3 часа). Создание игры платформер в Scratch. Реализация основных 

механик платформера. Тестирование и улучшение игры. 

2.25. Создание собственного проекта. Тема. Цели, задачи, изучение 

предметной области. 
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Теория (2 часа). Выбор темы для создания итогового проекта. Изучение 

предметной области проекта. 

Практика (4 часа). Формирование целей и задач проекта. 

2.26. Создание собственного проекта. Программирование. 

Теория (2 часа). Повторение теоретического материала, необходимого для 

создания проекта. 

Практика (8 часов). Создание итогового проекта. 

2.27. Создание собственного проекта. Добавление музыки и анимации. 

Теория (2 часа). Обсуждении музыки и анимации. Поиск необходимой 

композиции. 

Практика (2 часа). Добавление музыки и анимации в итоговый проект. 

2.28. Создание собственного проекта. Разработка презентации. 

Теория (2 часа). Обсуждение создания презентации. 

Практика (4 часа). Создание презентации для защиты проекта. 

2.29. Создание собственного проекта. Подготовка к защите. 

Теория (2 часа). Создание речи для защиты проекта. 

Практика (2 часа). Репетиция защиты проекта. 

2.30. Защита итогового проекта. 

Практика (2 часа). Защита проекта. 
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КОМПЛЕКС ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИХ УСЛОВИЙ  

Материально-техническое обеспечение 

Комплекс условий реализации программы: 

Аппаратное и техническое обеспечение: 

а) Рабочее место учащегося 

 ноутбук с выходом в сеть Интернет; 

 ПО: Scratch 3 и MS Office. 

б) Рабочее место наставника 

 ноутбук с выходом в сеть Интернет; 

 технические средства обучения (мультимедийное устройство). 

Методическое обеспечение программы 

Методы обучения: 

 объяснительно-иллюстративный (беседы, объяснения, дискуссии); 

 репродуктивный (деятельность обучаемых носит алгоритмический 

характер, выполняется по инструкциям, предписаниям, правилам в аналогичных, 

сходных с показанным образцом ситуациях); 

 метод проблемного изложения; 

 эвристический (метод обучения заключается в организации активного 

поиска решения выдвинутых в обучении (или самостоятельно сформулированных) 

познавательных задач в ходе подготовки и реализации творческих проектов); 

 исследовательский. 

Педагогические технологии: информационные технологии, проектная 

технология, здоровьесберегающие технологии, технология проблемного обучения.  

В процессе обучения, учащиеся работают с программами Scratch, Paint и MS 

Power Point. 

Проектная технология дает возможность самостоятельно конструировать 

свои знания, ориентироваться в информационном пространстве, развивает 
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критическое и творческое мышление, создаёт условия для формирования и 

развития внутренней мотивации учащихся к более качественному овладению 

знаниями, повышения мыслительной активности и приобретения навыков 

логического мышления.  

Здоровьесберегающие технологии позволяют создать максимально 

возможные условия для сохранения, укрепления и развития эмоционального, 

интеллектуального и физического здоровья, в том числе в условиях работы с 

компьютерной техникой. 

Проблемное обучение — это тип развивающего обучения, содержание 

которого представлено системой проблемных задач различного уровня сложности, 

в процессе решения которых учащиеся овладевают новыми знаниями и способами 

действия, а через это происходит формирование творческих способностей: 

продуктивного мышления, воображения, познавательной мотивации, 

интеллектуальных эмоций. 

Формы и методы воспитания 

Решение задач усвоения детьми знаний, норм, духовно – нравственных 

ценностей, традиций российского общества осуществляется на каждом занятии 

путем выбора и обсуждения предметной области для реализации программных 

продуктов. Обучающиеся самостоятельно подбирают логику и оформление для 

разрабатываемых приложений. В процессе освоения программы дети готовят 

тематические проекты, приуроченные к календарным праздникам (всемирный день 

здоровья, Новый год, День защитника Отечества, Международный женский день, 

День отца, День матери, День Победы), участвуют в тематических событиях, 

коллективных играх, соревнованиях, знакомятся с достижениями российской и 

мировой науки и техники, с некоторыми профессиональными задачами IT – 

специалистов, правилами организации рабочего процесса с учетом 

здоровьесберегающих технологий и техники безопасного использования 

компьютерного оборудования. 

В воспитательной деятельности по программе используются методы 

воспитания: метод убеждения, метод положительного примера, метод поощрения. 
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Учебно-методические средства обучения 

Для реализации программы используются: 

 специализированная литература по направлению, подборка журналов; 

 наборы технической документации к применяемому оборудованию; 

 образцы программ, выполненные обучающимися и педагогом; 

 плакаты, фото и видеоматериалы; 

 учебно-методические пособия для педагога и обучающихся, 

включающие дидактический, информационный, справочный материалы на 

различных носителях, компьютерное и видео оборудование; 

 применяемое на занятиях дидактическое и учебно-методическое 

обеспечение включает в себя электронные учебники, справочные материалы и 

системы используемых Программ, Интернет, рабочие тетради обучающихся. 

Кадровое обеспечение 

Программу реализуют педагоги структурного подразделения Центр 

цифрового образования детей «IT-куб». 

Информационное обеспечение 

Для реализации программы планируется использование следующих 

информационных ресурсов:  

 курс «Программирование в Scratch» (https://younglinux.info/scratch/); 

 курс «Cкретч» (http://letopisi.ru/index.php/%D0% 

A1%D0%BA%D1%80%D0%B5%D1%82%D1%87); 

 руководство «Скретч» (https://scratch.mit.edu/ideas); 

 курс «Творческая мастерская Scratch» 

(http://www.nachalka.com/scratch/); 

 клавиатурный тренажер Stamina (https://stamina-online.com/ru). 
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Приложение 2 

ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ 

Примерные задания для входного тестирования 

1. Тестирование 

Вопрос 1: Какой элемент идет следующим в последовательности: 2, 4, 6, 8, ... ? (2 

балла) 

 

A) 9 

B) 10 

C) 12 

Вопрос 2: Если слово "КНИГА" обозначается как "НИГАК", то как будет выглядеть 

слово "СТОЛ" в таком же шифре? (2 балла) 

 

A) ОЛТС 

B) ТОЛС 

C) ОСТЛ 

Вопрос 3: Какое число должно идти следующим: 1, 1, 2, 3, 5, 8, ... ? (2 балла) 

 

A) 11 

B) 13 

C) 15 

Вопрос 4: В ряду стоят четыре друга: Алексей, Борис, Виктор и Глеб. Алексей стоит 

справа от Бориса, но слева от Глеба. Виктор стоит справа от Глеба. Кто стоит 

первым слева? (2 балла) 

 

A) Алексей 

B) Борис 

C) Виктор 
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Вопрос 5: Есть пять книг. Если книга А толще книги В, книга В толще книги С, и 

книга С толще книги D. Какая книга самая тонкая? (2 балла) 

 

A) А 

B) В 

C) D 

Вопрос 6: Вы сажаете деревья в ряд. Если между каждым деревом должно быть 2 

метра, сколько метров понадобится для 5 деревьев? (2 балла) 

 

A) 8 метров 

B) 10 метров 

C) 12 метров 

Вопрос 7: У трех братьев есть конфеты: Александр имеет в два раза больше конфет, 

чем Владимир, а Владимир имеет на 5 конфет больше, чем Григорий. Если 

Григорий имеет 5 конфет, сколько конфет у Александра? (2 балла) 

 

A) 10 

B) 15 

C) 20 

Вопрос 8: Вам нужно написать программу для робота, чтобы собрать яблоки с 

дерева. Какой шаг должен быть первым? (2 балла) 

 

A) Положить яблоко в корзину. 

B) Найти дерево с яблоками. 

C) Вернуться домой с полной корзиной яблок. 

Вопрос 9: Каковы первые три шага приготовления чая? (2 балла) 

Закипятить воду 

Добавить чайный пакетик в кружку 

Налить горячую воду в кружку 

Каков правильный порядок действий? 
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A) 2, 3, 1 

B) 1, 3, 2 

C) 1, 2, 3 

Вопрос 10: Чтобы посадить растение, нужно выполнить несколько шагов. Какой 

шаг следует сделать первым? (2 балла) 

 

A) Полить почву 

B) Положить семя в почву 

C) Выкопать яму 

2. Практическое задание 
1. Создать на рабочем столе папку и назвать ее своим именем. (10 баллов) 
2. Найти в интернете изображение мобильного телефона (10 баллов) 
3. Сохранить его в созданную папку(10 баллов). 

 

  



 

37 
 

Приложение 3 

МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ 

Примерные задания для промежуточной аттестации 

Список примерных заданий: 

 проект на тему «Мифы и легенды народов России»; 

 проект на тему «Здорового питания»; 

 проект на тему «Изучение математики»; 

 проект на тему «Космос». 

 

Примерные задания для итоговой аттестации 
Список примерных проектов для итоговой аттестации: 

 обучающая игра «Калькулятор»; 

 игра «Переводчик слов с русского на английский»; 

 мультфильм «Сборы в школу»; 

 игра «Магазин»; 

 проект на подобии игры змейка; 

 игра «Лабиринт»; 

 игра «Обучение математики»; 

 игра «Обучение русскому языку»; 

 игра «Викторина»; 

 игра «Флэппи Бёрд»; 

 игра «Фруктовый Ниндя».   
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КАЛЕНДАРНО-ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 

№ Число Кол-во 
часов 

Тема занятия Форма 
контроля 

1.  2 Знакомство, инструктаж по ТБ. Создание 
игры-викторины. 

Беседа 
 

2.  2 Создание проекта «Как я провел лето». Демонстрация 
решения 

3.  2 Повторение основ Scratch. Спрайт, персонаж, 
фон. 

Наблюдение 

4.  2 Повторение основ Scratch. Понятие 
«алгоритм», виды алгоритмов, события. 

Наблюдение 

5.  2 Повторение основ Scratch. Сенсоры и 
операторы. 

Наблюдение 

6.  
2 

Повторение основ Scratch. Циклы. Наблюдение 

7.  2 Разработка графики для проектов. Знакомство 
с графическим редактором Figma  

Демонстрация 
решения 

8.  2 Разработка графики для проектов. Создание 
меню для игры. 

Демонстрация 
решения 

9.  2 Разработка собственных спрайтов. Демонстрация 
решения 

10.  2 Разработка собственного спрайта с 
несколькими костюмами. 

Демонстрация 
решения 

11.  
2 

Изучение понятий «клоны» и блоков 
«Клоны». Добавление клонов в ранее 
созданные проекты. 

Демонстрация 
решения 

12.  2 Создание игры или мультфильма с клонами. Демонстрация 
решения 

13.  2 Создание игры «Пингвины». Демонстрация 
решения 

14.  2 Создание игры «Пингвины». 
Программирование. 

Демонстрация 
решения 

15.  2 Изучение блоков «Управления» и их 
применения в проектах. 

Демонстрация 
решения 

16.  2 Создание игры или мультфильма с блоками 
управления. 

Демонстрация 
решения 

17.  
2 

Изучение блоков «События». Создание 
мультфильма с диалогом межу двумя 
спрайтами. 

Демонстрация 
решения 

18.  2 Изучение блоков «Движение». Изучение 
игрового понятия «физика игры». 

Демонстрация 
решения 

19.  2 Создание игры или мультфильма блоками 
движения. 

Демонстрация 
решения 

20.  2 Блоки «Звук». Создание проекта со звуками. Демонстрация 
решения 

21.  2 Изучение блоков «Музыка». Демонстрация 
решения 
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22.  2 Создание проекта с различными 
музыкальными инструментами. 

Демонстрация 
решения 

23.  2 Создание игры «Лабиринт».  Подбор 
спрайтов и фона. 

Демонстрация 
решения 

24.  2 Создание игры «Лабиринт». 
Программирование. 

Демонстрация 
решения 

25.  2 Продвинутая анимация в Scratch. Демонстрация 
решения 

26.  2 Создание мультфильма с использованием 
клонирования и физики движения. 

Демонстрация 
решения 

27.  2 Создание игры «Космические сражения».  
Подбор спрайтов и фона. 

Демонстрация 
решения 

28.  2 Создание игры «Космические сражения». 
Программирование. 

Демонстрация 
решения 

29.  2 Создание игры «Флэппи Бёрд».  Подбор 
спрайтов и фона. 

Демонстрация 
решения 

30.  2 Создание игры «Флэппи Бёрд». 
Программирование. 

Демонстрация 
решения 

31.  2 Создание игры «Ферма».  Подбор спрайтов 
и фона. 

Демонстрация 
решения 

32.  2 Создание игры «Ферма». Программирование. Демонстрация 
решения 

33.  2 Промежуточная аттестация. Решение кейс-
задачи. 

Демонстрация 
решения 

34.  2 Программирование счёта с помощью 
переменных. Типы данных. 

Демонстрация 
решения 

35.  2 Выполнение заданий на тему «Переменные» Наблюдение 

36.  2 Использование переменных в проектах.. Демонстрация 
решения 

37.  2 Создание переменных в проекте. Демонстрация 
решения 

38.  2 Игра «Кот-математик». Идея игры, подбор 
спрайтов фонов. 

Демонстрация 
решения 

39.  2 Игра «Кот-математик». 
Программирование. 

Демонстрация 
решения 

40.  2 Создание математических тренажёров.  Демонстрация 
решения 

41.  2 Создание математических тренажёров. Демонстрация 
решения 

42.  2 Облачные переменные в Scratch. Демонстрация 
решения 

43.  2 Создание игры с глобальной таблицей 
рекордов. 

Демонстрация 
решения 

44.  2 Создание игры с глобальной таблицей 
рекордов. 

Демонстрация 
решения 

45.  2 Создание проекта с помощью блоков 
«Перо». 

Демонстрация 
решения  

46.  2 Программирование карандаша. Демонстрация 
решения 
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47.  2 Создание проекта со спрайтом 
«Карандаш». 

Демонстрация 
решения 

48.  2 Изучение координат X и Y. Выполнение 
задания в рабочей тетради «Реши-пиши». 

Наблюдение 

49.  2 Изучение координат X и Y. Выполнение 
задания в рабочей тетради «Реши-пиши». 

Наблюдение 

50.  
2 

Изучение координатной плоскости. 
Выполнение задания в рабочей тетради 
«Реши-пиши». 

Наблюдение 

51.  2 Перемещение спрайта по сцене с помощью 
координат. 

Наблюдение 

52.  
2 

Изучение способов создания уровней игры 
с помощью алгоритма. 

Демонстрация 
решения 

53.  
2 

Создание проекта с процедурной 
генерацией. 

Демонстрация 
решения 

54.  
2 

Создание проекта с процедурной 
генерацией. 

Демонстрация 
решения 

55.  
2 

Изучение информации про игры 
платфомер. 

Демонстрация 
решения 

56.  
2 

Создание собственной игры платформер. Демонстрация 
решения 

57.  
2 

Создание собственной игры платформер. Демонстрация 
решения 

58.  2 Создание собственного проекта. Выбор 
темы для создания итогового проекта 

Беседа 

59.  
2 

Формирование целей и задач проекта. Демонстрация 
решения 

60.  
2 

Формирование целей и задач проекта. Демонстрация 
решения  

61.  
2 

Повторение теоретического материала, 
необходимого для создания проекта. 

Демонстрация 
решения 

62.  
2 

Создание итогового проекта.  Демонстрация 
решения 

63.  
2 

Создание итогового проекта. Демонстрация 
решения 

64.  
2 

Создание итогового проекта. Демонстрация 
решения 

65.  
2 

Добавление в проект музыки и анимации. Демонстрация 
решения 

66.  
2 

Добавление в проект музыки и анимации. Демонстрация 
решения 

67.  
2 

Подготовка к созданию презентации. Демонстрация 
решения 

68.  
2 

Создание презентации для защиты проекта. Демонстрация 
решения 
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69.  
2 

Создание презентации для защиты проекта. Демонстрация 
решения 

70.  2 Создание презентации для защиты проекта. Демонстрация 
решения 

71.  2 Репетиция речи для защиты проекта. Беседа 

72.  2 Защита итогового проекта. Защита 
проекта 

 

 

 

 

 

 


