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СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 

МОДУЛЬ 1. ПЕРВЫЕ ШАГИ В МИРЕ СКРЕТЧ  

1. Компьютер и Интернет (3 часа)  

Основные устройства компьютера. Правила работы и поведения в компьютерном классе.  

Исполнители. Команды. Программы. Скретч - среда программирования, в которой 

программа собирается из блоков, как из кубиков Лего.  

Режимы работы в среде Скретч: 1) работа непосредственно в Интернете, на сайте Скретч 

scratch.mit.edu (режим «онлайн»); 2) работа со средой Скретч, загруженной со страницы 

scratch.mit.edu/scratch2download и установленной на компьютере, без подключения к 

Интернет (режим «оффлайн»). Запуск среды программирования Скретч (offline).  

Спрайт — графический объект, выполняющий команды; его действиями управляет 

программа, которая может состоять из одной или нескольких самостоятельных частей. 

Скрипт — самостоятельная часть программы. Сцена – среда, в которой действуют спрайты.  

Знакомство с интерфейсом программы. Группы команд. Блок — графическое 

изображение команды в Скретч. Кнопки СТАРТ и СТОП. Фон и костюм. Библиотека фонов 

и костюмов.  

Создание первой анимации по образцу. Выбор фона. Выбор спрайта. Простая анимация 

движения спрайта «Запускаем котика в космос». Команды «Плыть … в случайное 

положение» (группа ДВИЖЕНИЕ), «Следующий костюм» (группа ВНЕШНИЙ ВИД), 

«Когда флажок нажат» (группа СОБЫТИЯ), «Повторять всегда» (группа УПРАВЛЕНИЕ), 

«Включить звук» (группа ЗВУК). Файл. Имя файла. Сохранение созданной анимации в 

личной папке.  

Анализ анимации «Запускаем котика в космос» по плану:  

Кто? Что? (Какие спрайты (объекты, персонажи, герои, исполнители) задействованы в 

анимации?)  

Где? (Как выглядит сцена, на которой разворачивается действие: какой выбран фон? 

изменяется ли фон? предусмотрено ли звуковое сопровождение?)  

Как? (Что делает каждый из спрайтов на сцене? Взаимодействуют ли спрайты между 

собой?)  

Понятие о сценарном плане анимации.  

Проект «Морские обитатели». Создание простой анимации «Морские обитатели» по 

заданному сценарному плану. Сохранение созданной анимации в личной папке.  

Интернет. Безопасность в сети Интернет. Запуск среды программирования Скретч 

(online). Регистрация аккаунтов.  

Разработка сценарного плана простой анимации по собственному замыслу. Создание 

анимации по разработанному сценарному плану. Сохранение анимации, созданной по 

собственному замыслу, в личной папке. 

Видеоуроки: «Scratch для начинающих. Урок 1» 

(https://www.youtube.com/watch?v=tY6q_Xy_Gvk)  
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«Как сохранить свою Scratch анимацию в файл?» 

(https://www.youtube.com/watch?v=QKmiR6BbylE)  

2. Знакомство с графическим редактором Скретч (2 часа)  

Графический редактор — компьютерное приложение для создания и редактирования 

(изменения) изображений на экране компьютера. Растровые и векторные графические 

редакторы.  

Векторное изображение как совокупность линий и фигур. Знакомство с инструментами 

графического редактора: векторный режим.  

Растровое изображение как совокупность разноцветных точек. Знакомство с 

инструментами графического редактора: растровый режим.  

Создание фона. Редактирование фона.  

Редактирование костюма. Центр костюма. Создание костюма.  

Команды для смены внешности. Команды «Следующий костюм», «Следующий фон» 

(группа ВНЕШНИЙ ВИД).  

Анимация со сменой фонов по заданному сценарному плану. Сохранение созданной 

анимации в личной папке.  

Анимация со сменой костюмов по заданному сценарному плану. Сохранение созданной 

анимации в личной папке.  

3. Создание мультимедийной открытки (4 часа)  

Исследование возможностей изменения костюма.  

Команды «Установить размер», «Изменить размер на», «Установить эффект», «Изменить 

эффект», «Убрать графические эффекты», «Показаться», «Спрятаться» (группа ВНЕШНИЙ 

ВИД).  

Создание мультимедийной открытки по образцу. Сохранение созданной 

мультимедийной открытки в личной папке.  

Анализ сценарного плана мультимедийной открытки.  

Проект «Живое имя». Создание проекта по заданному сценарному плану. Сохранение 

созданного проекта в личной папке.  

Разработка сценарного плана мультимедийной открытки по собственному замыслу. 

Создание мультимедийной открытки по разработанному сценарному плану. Сохранение 

мультимедийной открытки, созданной по собственному замыслу, в личной папке.  

Видеоурок «Scratch для начинающих. Урок 2»  

(https://www.youtube.com/watch?v=RwWVJp5_cbY)  

4. Как думают и говорят спрайты (4 часа)  

Команды «Говорить», «Сказать», «Думать» (группа ВНЕШНИЙ ВИД).  

Расширение «ТЕКСТ В РЕЧЬ», команды «Установить язык», «Установить голос», 

«Сказать». 

Проект «Гобо читает стихотворение». Разработка сценарного плана, создание и 

сохранение созданного проекта в личной папке.  
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Команда «Спросить и ждать» (группа СЕНСОРЫ). Планирование последовательности 

высказываний. Проект «Диалог двух героев». Разработка сценарного плана, создание и 

сохранение созданного проекта в личной папке.  

5. Планирование последовательности действий (3 часа)  

Алгоритм. Базовые алгоритмические конструкции. Следование.  

Онлайн-практикум «Классический лабиринт» (https://studio.code.org/ hoc/1)  

Команды «Идти», «Перейти на», «Плыть секунд к», «Повернуться к» (группа 

ДВИЖЕНИЕ). Изменение скорости передвижения.  

Команда «Ждать» (группа УПРАВЛЕНИЕ).  

Проект «Ожившая история (сказка)». Разработка сценарного плана, создание и 

сохранение созданного проекта в личной папке.  

6. Компьютерная игра — своими руками (4 часа)  

Управление спрайтом с помощью клавиш (ВВЕРХ, ВНИЗ, ВЛЕВО, ВПРАВО).  

Событие — сигнал, по которому запускаются определенные скрипты. Стандартные 

(системные) события: нажатие на зелёный флажок, клавишу.  

Команда «Когда клавиша нажата» (группа СОБЫТИЯ).  

Создание игры «Догонит ли кошка мышку?» по образцу.  

Анализ сценарного плана игры «Догонит ли кошка мышку?».  

Разработка сценарного плана аналогичной игры с другими персонажами.  

Создание игры по разработанному сценарному плану. Сохранение созданной игры в 

личной папке.  

Видеоурок «Scratch для начинающих. Урок 3»  

(https://www.youtube.com/watch?v=YjkKBuIU5Mo)  

7. Интерактивный плакат (3 часа)  

Команда «Когда спрайт нажат» (группа СОБЫТИЯ).  

Анимация спрайта в результате щелчка по нему мышью: спрайт говорит или 

воспроизводит звук, меняет внешний вид (цвет, размер), исчезает, к спрайту применяется 

выбранный эффект.  

Управление перемещением спрайта нажатием клавиш.  

Создание интерактивного плаката «Красная площадь» по образцу.  

Анализ сценарного плана плаката «Красная площадь».  

Разработка сценарного плана интерактивного плаката по собственному замыслу. Поиск 

информации в сети Интернет. Создание интерактивного плаката по разработанному 

сценарному плану. Сохранение созданного интерактивного плаката в личной папке.  

Видеоурок «Scratch для начинающих. Урок 6»  

(https://www.youtube.com/watch?v=G9tPGfSYjFk). 

8. Взаимодействие объектов (4 часа)  

Команды «Передать», «Передать и ждать», «Когда я получу» (группа СОБЫТИЯ). 

Диалог между спрайтами: после своей реплики спрайт передает сообщение второму 

спрайту и т.д.  

https://www.youtube.com/watch?v=G9tPGfSYjFk
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Ветвление. Выбор той или иной последовательности действий в зависимости от 

выполнения заданного условия. Примеры ситуаций выбора в жизни.  

Команды «Если … то», «Повторять всегда» (группа УПРАВЛЕНИЕ).  

Команды «Касается», «Касается цвета», «Цвет касается цвета» (группа СЕНСОРЫ).  

Взаимодействие двух спрайтов. Обработка касания спрайтов.  

Создание игры «Берегись голодной акулы!» по образцу.  

Анализ сценарного плана игры «Берегись голодной акулы!».  

Разработка сценарного плана аналогичной игры с другими персонажами.  

Создание игры по разработанному сценарному плану. Сохранение созданной игры в 

личной папке.  

Видеоурок «Scratch для начинающих. Урок 4»  

(https://www.youtube.com/watch?v=R35yJLvSJDA)  

9. Движение и рисование. Инструмент Перо (3 часа)  

Расширение «Перо». Команды «Стереть все», «Печать», «Опустить перо», «Поднять 

перо», «Установить для пера цвет», «Изменить (цвет, насыщенность, яркость, 

прозрачность) пера на», «Установить (цвет, насыщенность, яркость, прозрачность) пера», 

Изменить размер пера на», «Установить цвет пера» (группа ПЕРО). Настройка линий при 

рисовании.  

Линейные алгоритмы. Программа рисования для спрайта.  

Базовая программа рисования круга. Рисунки «Радушные круги», «Мишень», 

«Светофор». Композиция из кругов по собственному замыслу. Сохранение созданных 

рисунков и композиций в личной папке.  

Бесконечный цикл. Команда «Повторять всегда» (группа УПРАВЛЕНИЕ). Команда 

«Перейти на (случайное положение, указатель мыши)» (группа ДВИЖЕНИЕ).  

Рисунок «Разноцветные линии», «Разноцветный клубок».  

Команда «Идти … шагов» (группа ДВИЖЕНИЕ). Базовая программа рисования линии. 

Рисунки из линий «Пирамидка», «Штанга», «Стадион».  

Композиция из линий по собственному замыслу.  

Повороты. Команды «Повернуть в направлении», «Повернуть по часовой стрелке», 

«Повернуть против часовой стрелки» (группа ДВИЖЕНИЕ). Базовая программа рисования 

квадрата. Рисунки из квадратов и прямоугольников. Сохранение созданных рисунков и 

композиций в личной папке.  

10. Презентация проектов (1 час)  

Презентация проектов, выполненных обучающимися в рамках занятий по модулю. 

МОДУЛЬ 2. АЗЫ ПРОГРАММИРОВАНИЯ В СКРЕТЧ  

1. Циклы (4 часа)  

Цикл — многократное выполнение группы команд. Циклические алгоритмы. Команды 

«Повторять всегда», «Повторять раз» (группа УПРАВЛЕНИЕ).  

Спрайт-художник. Команды движения и рисования.Рисование пунктирной линии. 

Рисование квадрата. Рисование равностороннего треугольника. Рисование правильного 

пятиугольника. Рисование правильного шестиугольника.  
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Орнамент. Виды орнаментов. Технология создания геометрического орнамента в Скретч 

(определение исходной позиции, создание повторяющегося фрагмента, переход на 

исходную позицию). Ряд одинаковых квадратов. Ряд одинаковых правильных 

многоугольников.  

Проект «Геометрический орнамент». Создание геометрического орнамента по 

собственному замыслу. Сохранение проекта в разделе «Мои работы».  

Последовательные и одновременные действия исполнителей. Параллельные алгоритмы.  

Проект «Олимпийские кольца». Одинаковые действия исполнителей. Дублирование 

спрайтов. Сохранение проекта в разделе «Мои работы».  

2. Переменные (3 часа)  

Переменная — ячейка памяти, имеющая имя и значение. Имя переменной. Создание 

переменной. Команды «Задать значение», «Изменить на», «Показать переменную», 

«Скрыть переменную» (группа ПЕРЕМЕННЫЕ).  

Создание игры с подсчетом очков «Сможет ли призрак сыграть в мяч?» по образцу.  

Анализ сценарного плана игры «Сможет ли призрак сыграть в мяч?»  

Разработка сценарного плана аналогичной игры с другими персонажами. Создание 

аналогичной игры по разработанному сценарному плану. Сохранение проекта в разделе 

«Мои работы».  

Видеоурок «Scratch для начинающих. Урок 5»  

(https://www.youtube.com/watch?v=OFEsY0PhaxE )  

3. Механика движения (3 часа)  

Команды «Смена костюма» (группа ВНЕШНОСТЬ), «Идти шагов», «Если касается края 

оттолкнуться», «Установить способ вращения» (группа ДВИЖЕНИЕ).  

Движение по сцене спрайта «Балерина».  

Движение Кота по сцене.  

Работа в графическом редакторе (векторный режим). Создание новых костюмов по 

дополнительным фазам движения. Сохранение (экспорт) спрайта с дополнительными 

костюмами в личную папку.  

Программирование реалистичного движения спрайта по собственному выбору. 

Сохранение проекта в разделе «Мои работы».  

4. Координаты (4 часа)  

Координаты — числа, определяющие положение точки на сцене.  

Система координат в Скретч.Команды «Изменить x на», «Изменить y на», «Установить х 

в», «Установить y в», «Перейти в x, y», «Плыть секунд в точку x, y» (группа ДВИЖЕНИЕ).  

Создание игры с использованием координат «Любят ли ежики мячики?» по образцу.  

Анализ сценарного плана игры «Любят ли ежики мячики?»  

Разработка сценарного плана аналогичной игры с другими персонажами. Создание 

аналогичной игры по разработанному сценарному плану. Сохранение проекта в разделе 

«Мои работы».  

Создание геометрического орнамента по собственному замыслу с использованием 

координат. Сохранение проекта в разделе «Мои работы»,  



8 

 

Вложенные циклы. Проект «Дизайн ткани». Сохранение проекта в разделе «Мои 

работы».  

Видеоурок «Scratch для начинающих. Урок 8»  

(https://www.youtube.com/watch?v=ObYG_o-HQGM)  

5. Спрайты обучаются (2 часа)  

Разбиение задачи на подзадачи. Вспомогательные алгоритмы.  

Создание собственных блоков. Блоки для изображения цифр «0», «1» и «2». Мини 

проект « Год 2021 (2022)».  

Проект «Мой почтовый индекс». Сохранение проекта в разделе «Мои работы».  

6. Ветвления (4 часа)  

Алгоритмы с ветвлениями.  

Команды «Если — то», «Если — то — иначе» (группа УПРАВЛЕНИЕ), «Клавиша 

нажата», «Мышь нажата» (группа СЕНСОРЫ), «Когда я получу сообщение», «Передать 

сообщение» (группа СОБЫТИЯ).  

Проект «Времена года». Смена фонов сцены при передаче-получении сообщений. 

Сохранение проекта в разделе «Мои работы».  

Управление объектами. Управление движением персонажа с помощью мыши. 

Управление движением с помощью клавиш.  

Создание игры «Постреляем по тарелочкам?» по образцу. Сохранение проекта в разделе 

«Мои работы».  

Анализ сценарного плана игры «Постреляем по тарелочкам?»  

Разработка сценарного плана аналогичной игры с другими персонажами. Создание 

аналогичной игры по разработанному сценарному плану. Сохранение проекта в разделе 

«Мои работы».  

Видеоурок «Scratch для начинающих. Урок 9»  

(https://www.youtube.com/watch?v=fQ_GXMRK0iU/)  

7. Диалоги и списки (4 часа)  

Команды «Говорить», «Сказать», «Думать» (группа ВНЕШНИЙ ВИД), «Спросить и 

ждать», «Ответ» (группа СЕНСОРЫ), «Установить язык», «Установить голос», «Сказать» 

(группа ТЕКСТ В РЕЧЬ), «Перевести на» (группа ПЕРЕВЕСТИ).  

Создание программы-переводчика по образцу.  

Анализ сценарного плана программы-переводчика.  

Разработка сценарного плана аналогичной программы. Создание аналогичной 

программы по разработанному сценарному плану. Сохранение проекта в разделе «Мои 

работы».  

Списки.  

Создание программы «Пообщаемся с чат ботом?» по образцу. Сохранение проекта в 

разделе «Мои работы».  

Анализ сценарного плана игры «Пообщаемся с чат ботом?»  

Разработка сценарного плана аналогичной игры с другими персонажами. Создание 

аналогичной игры по разработанному сценарному плану. Сохранение проекта в разделе 

«Мои работы».  
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Создание аналогичной программы по собственному замыслу.  

Видеоурок «Уроки по Scratch. Переводчик»  

(https://www.youtube.com/watch?v=bkntBhK-mhE)  

Видеоурок «Scratch для начинающих. Урок 7»  

(https://www.youtube.com/watch?v=SaytrydTjc8 )  

8. Тренажеры и викторины (4 часа)  

Случайные числа.  

Обсуждение сценарного плана тренажера устного счета. Создание тренажера устного 

счета. Сохранение проекта в разделе «Мои работы».  

Правила создания викторин. Создание викторины по образцу. Сохранение проекта в 

разделе «Мои работы».  

Анализ сценарного плана викторины.  

Создание викторины по разработанному сценарному плану. Сохранение проекта в 

разделе «Мои работы».  

Видеоурок «Scratch для начинающих. Урок 10»  

(https://www.youtube.com/watch?v=rpDhgT5gdJw)  

9. Презентация проектов (1 час)  

Презентация проектов, выполненных обучающимися в рамках занятий по модулю. 

ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОСВОЕНИЯ КУРСА ВНЕУРОЧНОЙ 

ДЕЯТЕЛЬНОСТИ  

Освоение курса внеурочной деятельности «Программируем, учимся и играем» 

направлено на достижение обучающимися следующих личностных, метапредметных и 

предметных результатов.  

Личностные результаты  

Личностные результаты имеют направленность на решение задач воспитания, развития и 

социализации обучающихся средствами курса внеурочной деятельности.  

Гражданско-патриотическое воспитание:  
ценностное отношение к своей Родине — России;  

 

Духовно-нравственное воспитание:  

 осознание социальных норм и правил межличностных отношений в коллективе, в том 

числе в социальных сообществах;  

 осознание необходимости совместной деятельности при выполнении учебных, 

познавательных задач, создании учебных проектов; стремление к взаимопониманию и 

взаимопомощи в процессе этой учебной деятельности;  

 стремление оценивать своё поведение и поступки, а также поведение и поступки 

других людей с позиции нравственных и правовых норм с учётом осознания последствий 

поступков; активное неприятие асоциальных поступков, в том числе в сети Интернет.  

 



10 

 

Эстетическое воспитание:  

 восприимчивость к разным видам искусства;  

 стремление к самовыражению в разных видах художественной деятельности.  

 

Формирование культуры здоровья:  

 соблюдение правил здорового и безопасного (для себя и других людей) образа жизни в 

окружающей среде (в том числе информационной).  

 

Трудовое воспитание:  

 интерес к практическому изучению профессий и труда в сферах профессиональной 

деятельности, связанных с программированием и информационными технологиями;  

 

Экологическое воспитание:  

 бережное отношение к природе.  

 

Ценности научного познания:  

 первоначальные мировоззренческие представлений об информации, 

информационных процессах и информационных технологиях;  

 интерес к обучению и познанию; любознательность; стремление к самообразованию, 

проектной деятельности;  

 сформированность основ информационной культуры. 

Метапредметные результаты  

 Метапредметные результаты освоения курса внеурочной деятельности 

«Программируем и играем» отражают овладение универсальными учебными 

действиями — познавательными, коммуникативными, регулятивными.  

Универсальные учебные познавательные действия  

Базовые логические действия:  

 умение определять понятия, создавать обобщения, устанавливать аналогии, 

классифицировать, устанавливать причинно-следственные связи, строить логические 

рассуждения, выявлять недостаток информации для решения поставленной задачи;  

 умение создавать, применять и преобразовывать знаки и символы, модели и схемы для 

решения учебных и познавательных задач.  

Базовые исследовательские действия:  

 формулировать вопросы, фиксирующие разрыв между реальным и желательным 

состоянием ситуации, объекта, и самостоятельно устанавливать искомое и данное;  

 оценивать на применимость и достоверность информацию, полученную в ходе 

исследования;  

 прогнозировать возможное дальнейшее развитие процессов, событий и их последствия в 

аналогичных или сходных ситуациях.  

Работа с информацией:  

 выбирать источник получения информации;  
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 применять различные методы, инструменты и запросы при поиске и отборе информации 

или данных из источников с учётом предложенной учебной задачи и заданных 

критериев;  

 соблюдать правила информационной безопасности при поиске информации в сети 

Интернет;  

 оценивать надёжность информации по критериям, предложенным учителем;  

 анализировать и создавать текстовую, видео, графическую, звуковую информацию в 

соответствии с поставленной задачей.  

Универсальные учебные коммуникативные действия  

Общение:  

 сопоставлять свои суждения с суждениями других участников диалога, обнаруживать 

различие и сходство позиций;  

 публично представлять результаты выполненного проекта.  

 

Совместная деятельность (сотрудничество):  

 понимать и использовать преимущества командной и индивидуальной работы при 

решении конкретной проблемы, в том числе при создании цифрового продукта; 

 принимать цель совместной информационной деятельности, коллективно строить 

действия по её достижению: распределять роли, договариваться, обсуждать процесс и 

результат совместной работы;  

 выполнять свою часть работы, достигая качественного результата по своему 

направлению и координируя свои действия с другими членами команды;  

 оценивать качество своего вклада в общий результат.  

Универсальные учебные регулятивные действия  

Самоорганизация:  

 выявлять в жизненных и учебных ситуациях проблемы, требующие решения;  

 самостоятельно составлять алгоритм решения задачи (или его часть), выбирать способ 

решения учебной задачи с учётом имеющихся ресурсов и собственных возможностей, 

аргументировать предлагаемые варианты решений;  

 составлять план действий (план реализации намеченного алгоритма решения), 

корректировать предложенный алгоритм с учётом получения новых знаний об 

изучаемом объекте;  

 делать выбор в условиях противоречивой информации и брать ответственность за 

решение.  

Самоконтроль (рефлексия):  

 давать адекватную оценку ситуации и предлагать план её изменения;  

 учитывать контекст и предвидеть трудности, которые могут возникнуть при решении 

учебной задачи, адаптировать решение к меняющимся обстоятельствам;  
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 объяснять причины достижения (недостижения) результатов информационной 

деятельности, давать оценку приобретённому опыту, уметь находить позитивное в 

произошедшей ситуации;  

 оценивать соответствие результата цели и условиям.  

Предметные результаты  

Предметные результаты освоения обязательного предметного содержания курса 

внеурочной деятельности «Программируем и играем», отражают сформированность у 

обучающихся умений:  

 пояснять назначение основных устройств компьютера;  

 работать с файловой системой персонального компьютера с использованием 

графического интерфейса, а именно: создавать, копировать, перемещать, переименовывать 

и удалять файлы и каталоги;  

 соблюдать требования безопасной эксплуатации технических средств 

информационно-коммуникационных технологий;  

 соблюдать сетевой этикет, базовые нормы информационной этики и права при 

работе с приложениями на любых устройствах и в сети Интернет;  

  искать информацию в сети Интернет (в том числе по ключевым словам, по 

изображению), критически относиться к найденной информации, осознавая 

опасность для личности и общества распространения вредоносной информации, в 

том числе экстремистского и террористического характера;  

  распознавать попытки и предупреждать вовлечение себя и окружающих в 

деструктивные и криминальные формы сетевой активности (в том числе 

кибербуллинг, фишинг);  

 использовать современные интернет-сервисы (в том числе коммуникационные 

сервисы, облачные хранилища данных, онлайн-программы (среды разработки)) в 

учебной и повседневной деятельности;  

  пояснять на примерах смысл понятий «информация», «алгоритм», 

«исполнитель», «объект», «событие», «управление», «обработка событий»;  

  пояснять назначение базовых алгоритмических конструкций (следование, 

ветвление, цикл);  

  осуществлять разработку, тестирование и отладку несложных программ;  

  использовать переменные и списки в среде программирования Скретч;  

  использовать при разработке программ логические значения, операции и 

выражения с ними;  

  выполнять построение правильных многоугольников и композиций из 

правильных многоугольников в среде программирования Скретч;  

           • разбивать задачи на подзадачи; составлять и выполнять в среде программирования 

Скретч несложные алгоритмы с использованием ветвлений, циклов и вспомогательных 

алгоритмов для управления исполнителями;  

  пояснять на примере понятия проекта и этапов его разработки;  

  разрабатывать проекты: интерактивные истории, мультимедийные открытки, 

интерактивные игры, мультфильмы, интерактивные плакаты и викторины;  
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 размещать в сети проекты, созданные в среде программирования Скретч;  

 сотрудничать при разработке проектов в среде программирования Скретч 

ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 

№  Тема  Часы  

1  Модуль 1. «Первые шаги в мире Скретч»  

1.1  Компьютер и Интернет  1 

1.2  Знакомство с графическим редактором Скретч  1 

1.3  Создание мультимедийной открытки  2 

1.4  Как думают и говорят спрайты  2 

1.5  Планирование последовательности действий  2 

1.6  Компьютерная игра — своими руками  3 

1.7  Интерактивный плакат  2 

1.8  Взаимодействие объектов  2 

1.9  Движение и рисование. Инструмент Перо  1  

1.10  Резерв учебного времени  1 

Итого:                                                                           17   

Модуль 2. «Азы программирования в Скретч» 

2.1  Циклы  3  

2.2  Переменные  2 

2.3  Механика движения  1 

2.4  Координаты  1 

2.5  Спрайты обучаются  2  

2.6  Ветвления  2 

2.7  Диалоги и списки  2 

2.8  Тренажеры и викторины  2 

2.9  Презентация проектов, выполненных в рамках 

модуля  

1  

2.10  Резерв учебного времени  1 

Итого:                                                                                            17 



14 

 

Календарно-тематическое планирование 

№ 

п/п 
Темы разделов и уроков 

Кол-во 

часов 

Дата по 

плану 

Дата 

факт. 
Вид контроля 

1 

Вводное занятие. Техника 

безопасности Знакомство со средой 

программирования Scratch. 

 

1 неделя  

Текущий, фронтальный 

2 
Встроенный графический редактор 

Scratch 
 

2 неделя  
Текущий, фронтальный 

3 Спрайты. Скрипты. Костюмы  
3 неделя  

Текущий, фронтальный 

4 
Спрайты. Добавление и удаление 

спрайтов 
 

4 неделя  
Текущий, самоконтроль 

5 Создание простейшей программы  
5 неделя  

Текущий, самоконтроль 

6 
Анимация с использованием команд 

движения и смены костюма 
 

6 неделя  
Текущий, самоконтроль 

7 Механизм создания скрипта  
7 неделя  

Текущий, самоконтроль 

8 
 

Команды цикла блока «Контроль» 
 

8 неделя  
Текущий, взаимоконтроль 

9 
Анимация с использованием команд 

движения и смены костюма 
 

9 неделя  Текущий, взаимо-

контроль, самоконтроль 

10 

Создание анимации с использованием 

звука 

 

 

10 неделя  
Текущий, индивидуаль-

ный 

11 

 

Практическая работа  

 

 

11 неделя  

Периодический  

12 

Скриптостроение для нескольких 

объектов 

 

 

 

12 неделя  

Текущий, групповой 

13 
Сложная анимация с двумя 

объектами. 
 

13 неделя  
Текущий, групповой 

14 

Блок «Сенсоры» 

 

 

 

14 неделя  

Текущий, групповой 

15 

Команды «передать…», «когда я 

получу…» 

 

 

15 неделя  

Текущий, групповой 

16 
Практическая работа   

 
 

16 неделя  Периоди-ческий, само-

контроль 

17 Анимирование сцены  17 неделя  Текущий, групповой 

18 
Команда «Если…» блока 

«Контроль». Блок «Операторы» 
 

18 неделя  Текущий, индивидуаль-

ный 

19 Вставка фонового звука  
19 неделя  

Текущий, групповой 
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20 Блок рисования ПЕРО  
20 неделя  

Текущий, групповой 

21 

Технология параллельного 

программирования. Анимация с 

рисованием 

 

21 неделя  

Текущий, групповой 

22 Управление объектом с клавиатуры  
22 неделя  

Текущий, индивидуальный 

23 
Управление с клавиатуры   рисованием. 

 
23 неделя  Текущий, г 

индивидуальный 

24 Блок ПЕРЕМЕННЫЕ  

24 неделя  

Текущий, индивидуальный 

25 
Итоговый проект, подготовительный 

и организационный этапы 
 

25 неделя  
Текущий, индивидуальный  

26 Работа над проектом  
26 неделя  

индивидуальный 

27 Работа над проектом  
27 неделя  

Текущий, индивидуальный 

28 Работа над проектом  28 неделя  Текущий, индивидуальный 

29 Работа над проектом  
29 неделя  

Текущий, индивидуальный 

30 Работа над проектом  
30 неделя  

Текущий, индивидуальный 

31 Работа над проектом  
31 неделя  

Текущий, индивидуальный 

32 Подготовка презентации  проекта  
32 неделя  

Текущий, индивидуальный 

33 Защита проекта.   
33 неделя  

Итоговый 

34 Резерв времени  34 неделя   
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№ 

п/п 

Темы разделов и 

уроков 

Кол-

во 

часов 

Дата 

по 

плану 

Дата 

факт. 
Вид контроля Планируемые результаты 

Предметные Метапредметные 

1 

Вводное занятие. 

Техника безопасности 

Знакомство со средой 

программирования 

Scratch. 

 

1 

неделя 

 

Текущий, 

фронтальный 

Приобретение опыта 

безопасной работы за ПК, 

работы с элементами окна  

среды Scratch. Освоение 

навыка  использования 

основных команд Верхнего 

меню. 

Развитие мотивов и интересов 

познавательной деятельности 

обучающихся. 

2 

Встроенный 

графический редактор 

Scratch 

 

2 

неделя 

 

Текущий, 

фронтальный 

Понятие гибкости.    Освоение 

навыка работы с объектами 

(удаление, вставка, дубль, 

создание, экспорт). Знакомство с 

интерфейсом    встроенного   

графического    редактора. 

Развитие  мотивов   и 

интересов познавательной 

деятельности обучающихся.  

 

3 
Спрайты. Скрипты. 

Костюмы 
 

3 

неделя 

 

Текущий, 

фронтальный 

Освоение навыка  работы  в 

Графическом редакторе. 

Освоение навыков работы с 

закладками Костюмы/Фоны, 

экспорта созданных объектов в 

библиотеку костюмов и 

импорта фона/ костюма в окно 

среды. Овладение понятием 

пути в ФС. 

Формирование 

коммуникативной 

компетентности  в  процессе 

образовательной 

деятельности. 

4 

Спрайты. 

Добавление и 

удаление спрайтов 

 

4 

неделя 

 

Текущий, 

самоконтроль 

Понятие гибкости.    Освоение 

навыка работы с объектами 

(удаление, вставка, дубль, 

создание, экспорт). Знакомство 

с интерфейсом    встроенного   

графического    редактора.  

Формирование 

коммуникативной 

компетентности в процессе 

образовательной 

деятельности. 

5 
Создание простейшей 

программы 
 

5 

неделя 

 

Текущий, 

самоконтроль 

Знание назначения простейших  

команд  блоков. Навыки 

использования команд блока 

ДВИЖЕНИЕ 6«иди … шагов» 

ВНЕШНОСТЬ, ДВИЖЕНИЕ, 

ЗВУКИ,  пути к библиотеке 

аудиофайлов и допустимых 

форматов. Навыки работы со 

встроенным устройством 

ЗВУКОЗАПИСИ и импортом 

звуков из библиотеки звуков. 

Постановка проблемы поиска 

Развитие компетентности  в 

области   использования ИКТ.                     

Получение опыта 

использования компьютерного 

эксперимента и 

моделирования.  
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1звука.  

6 

Анимация с 

использованием команд 

движения и смены 

костюма 

 

6 

неделя 

 

Текущий, 

самоконтроль 

Навыки использования команд 

блока ДВИЖЕНИЕ «иди … 

шагов», «если край, 

оттолкнуться» в циклах. 

Владение технологией 

анимирования объекта с 

помощью смены костюмов, 

овладение технологией 

анимирования объекта с 

помощью  команд ДВИЖЕНИЯ. 

Получение опыта 

использования 

моделирования. Развитие 

компетентности  в области   

использования ИКТ.   

Развитие мотивов и интересов 

познавательной деятельности 

обучающихся.               

7 
Механизм создания 

скрипта 
 

7 

неделя 

 

Текущий, 

самоконтроль 

Владение технологией 

использования команды и группы 

команд как строительных 

элементов скрипта среды Scratch, 

навыком работы с 

интерактивным меню закладки 

«Скрипт», «пошагового 

выполнения» скрипта, 

исследование    команд  блока 

ВНЕШНОСТЬ   «изменить 

эффект (цвет)» и сравнение 

команд  «сказать …»   и 

«говорить …  в течение …». 

Владение основами 

самоконтроля, самооценки, 

принятия решений и 

осуществления осознанного 

выбора в познавательной 

деятельности. Получение 

опыта использования 

моделирования. 

8 

 

Команды цикла 

блока «Контроль» 

 

8 

неделя 

 

Текущий, 

взаимо-контроль 

Навыки открытия проекта, 

редактирования скрипта. 

Владение технологией 

анимирования объекта с 

помощью смены костюмов. 

Освоение основных алгоритм-

ких конструкций. 

Умение классифицировать. 

Получение опыта 

использования 

моделирования.    Развитие 

компетентности в области 

использования ИКТ. 

9 

Анимация с 

использованием 

команд движения и 

смены костюма 

 

9 

неделя 

 

Текущий, 

взаимо-контроль, 

самоконтроль 

Навыки использования команд 

блока ДВИЖЕНИЕ «иди … 

шагов», «если край, 

оттолкнуться» в циклах. 

Владение технологией 

анимирование объекта с 

помощью смены костюмов, 

овладение технологией 

анимирование объекта с 

помощью  команд 

ДВИЖЕНИЯ. 

Получение опыта 

использования 

моделирования. Развитие 

компетентности  в области   

использования ИКТ.   

Развитие мотивов и интересов 

познавательной деятельности 

обучающихся.               

10 

Создание анимации с 

использованием звука 

 

 

10 

неделя 

 

Текущий, 

индивидуаль-ный 

Владение навыками: 

анимирования объекта с 

помощью движения, поиска 

нужного звука, импорта звука в 

проект, пошагового создания 

скрипта. 

Получение опыта 

использования 

моделирования. Развитие 

компетентности  в области   

использования ИКТ.                      

11 

 

Практическая работа  

 

 

11 

неделя 

 

Периоди-ческий  
Оценка уровня усвоения 

изученного материала 

обучающимися. 

Владение основами 

самоконтроля, самооценки в 

учебной и познавательной 

деятельности. 

12 

Скриптостроение для 

нескольких объектов 

 

 

 

12 

неделя 

 

Текущий, 

групповой 

Овладение технологией 

экспортирования костюмов в 

библиотеку среды,  работы с 

закладками для нескольких 

объектов, владение 

технологией. Приобретение 

 Развитие мотивов и 

интересов познавательной 

деятельности обучающихся.  

Умение сравнивать. Развитие 

компетентности  в области   

использования ИКТ.                      
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опыта редактирования 

костюма с целью 

анимирования объекта. 

Понятие объектной 

ориентации языка, его 

многопоточности.  

13 
Сложная анимация с 

двумя объектами. 
 

13 

неделя 

 

Текущий, 

групповой 

Приобретение опыта создания 

сложного скрипта для 

нескольких объектов, 

составления сценария 

действий объектов проекта, 

озвучивания событий, 

использования команды 

повтора ВСЕГДА. 

Планирование очередности 

действий при создании 

проекта. Развитие 

компетентности  в области   

использования ИКТ.                    

14 

Блок «Сенсоры» 

 

 

 

14 

неделя 

 

Текущий, 

групповой 

Овладение технологией 

диалога с пользователем 

посредством команды 

«спросить … и ждать». 

Понятие событийного 

программирования. 

 

Развитие мотивов и интересов 

познавательной деятельности   

обучающихся.    Развитие 

компетентности  в области   

использования ИКТ.                      

15 

Команды 

«передать…», «когда 

я получу…» 

 

 

15 

неделя 

 

Текущий, 

групповой 

Овладение технологией 

передачи сообщений от 

объекта к объекту/(нескольким 

объектам).    Понятие 

событийного 

программирования. 

Развитие мотивов и интересов 

познавательной   деятельности   

обучающихся.    Развитие 

компетентности  в области   

использования ИКТ.    Умение 

определять понятия, 

классифицировать                  

16 
Практическая работа   

 
 

16 

неделя 

 
Периоди-ческий, 

само-контроль 

Оценка уровня усвоения 

изученного материала 

обучающимися. 

Владение основами 

самоконтроля, самооценки в 

учебной и познавательной 

деятельности. 

17 

Анимирование 

сцены 

 17 

неделя 

 Текущий, 

групповой 

Владение навыками работы в 

графическом редакторе, 

умение работать с объектом  

СЦЕНА, импортировать фон 

сцены. 

Развитие мотивов и интересов 

познавательной деятельности 

обучающихся. 

18 

Команда «Если…» 

блока «Контроль». 

Блок «Операторы» 

 

18 

неделя 

 

Текущий, 

индивидуаль-ный 

Освоение  основных 

конструкций   языка 

программирования Scratch 

(алгоритмических 

конструкций).  

Умение устанавливать 

причинно-следственные 

связи, строить логическое 

рассуждение. Формирование 

ИКТ-компетенции. 

19 
Вставка фонового 

звука 
 

19 

неделя 

 

Текущий, 

групповой 

Освоение технологии  вставки 

звука в сцену, владение 

технологией перехода от сцены 

к объекту, импорта фона 

сцены, смены сцен. 

Развитие мотивов и интересов 

познавательной деятельности 

обучающихся. Формирование 

ИКТ-компетенции. 

20 
Блок рисования 

ПЕРО 
 

20 

неделя 

 
Текущий, 

групповой 

Освоение основных 

конструкций языка программи-

рования Scratch, техники 

рисования на экране действий.  

Формирование 

ИКТ-компетенции. 

21 

Технология 

параллельного 

программирования. 

Анимация с 

рисованием 

 

21 

неделя 

 

Текущий, 

групповой 

Овладение технологией 

параллельного 

программирования. Освоение 

навыка использования таймера 

блока СЕНСОРЫ, цикла с 

условием. 

Формирование 

ИКТ-компетенции. 
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22 

Управление 

объектом с 

клавиатуры 

 

22 

неделя 

 

Текущий, 

индивидуальный 

Овладение технологией 

управления движения объекта 

с помощью клавиатуры. 

Освоение операций блока 

ОПЕРАТОРЫ. 

Формирование 

ИКТ-компетенции. 

23 

Управление с клави-

атуры   рисованием. 
 

23 

неделя 

 
Текущий, г 

индивидуальный 

Моделирование графического 

редактора, владение навыками 

работы с командами блоков  

ДВИЖЕНИЕ, ПЕРО. 

Формирование 

ИКТ-компетенции. 

24 Блок ПЕРЕМЕННЫЕ  

24 

неделя 

 
Текущий, 

индивидуальный 

Сформированное 

представление о тестах. 

Овладение технологией 

проверки правильности ответа. 

Умение определять понятия.  

Формирование  ИКТ- 

компетенции. 

 

25 

Итоговый проект, 

подготовительный и 

организационный 

этапы 

 

25 

неделя 

 

Текущий, 

индивидуальный  

Решение задач из разных сфер 

человеческой деятельности с 

применением средств 

информационных технологий. 

Выбор источников 

информации, необходимых для 

решения задачи.  

 

Умение осознанно 

использовать речевые 

средства в соответствии с 

задачей коммуникации, 

устанавливать причинно-

следственные связи,  строить 

логическое рассуждение. 

Осуществление осознанного 

выбора в учебной и 

познавательной деятельности 

26 Работа над проектом  

26 

неделя 

 

индивидуальный 

Выбор программных средств, 

предназначенных для работы с 

информацией данного вида и 

адекватных поставленной 

задаче.  

Умение устанавливать 

причинно-следственные 

связи, строить логическое 

рассуждение. Владение 

устной и письменной речью. 

Формирование 

ИКТ-компетенции.  

27 Работа над проектом  

27 

неделя 

 

Текущий, 

индивидуальный 

Приобретение опыта 

использования информа-

циионных ресурсов и 

электронных средств связи в 

учебной и практическ. 

деятельности. 

Умение организовать учебное 

сотрудничество и совместную 

деятельность в ходе 

выполнения 

проекта.Формирование 

ИКТ-компетенции. 

28 Работа над проектом  

28 

неделя 

 

Текущий, 

индивидуальный 

Владение умениями создания 

эстетически значимых 

объектов с помощью 

возможностей Scratch. 

Владение основами 

самоконтроля, самооценки в 

учебной и познавательной 

деятельности. Формирование 

ИКТ-компетенции. 

29 Работа над проектом  

29 

неделя 

 

Текущий, 

индивидуальный 

Владение основными 

конструкциями языка 

программирования Scratch. 

Владение технологиями  

среды. 

Формирование 

коммуникативной 

компетентности в процессе 

образовательной 

деятельности. Формирование 

ИКТ-компетенции. 

30 Работа над проектом  

30 

неделя 

 

Текущий, 

индивидуальный 

Владение технологиями  среды 

Scratch. Владение умениями 

создания эстетически 

значимых объектов с помощью 

возможностей Scratch. 

Владение основными 

конструкциями языка 

1программирования Scratch.  

Умение ставить и 

формулировать для себя 

новые задачи в учёбе и 

познавательной деятельности, 

контролировать, 

корректировать, оценивать 

действия партнера в учебной 

группе. Формирование 

ИКТ-компетенции. 



20 

 

31 Работа над проектом  

31 

неделя 

 

Текущий, 

индивидуальный 

Владение умениями создания 

эстетически значимых 

объектов с помощью 

возможностей Scratch. 

Владение основными 

конструкциями языка 

программирования Scratch. 

Владение технологиями  

среды. 

Развитие мотивов и интересов 

познавательной деятельности 

обучающихся. Формирование 

ИКТ-компетенции. 

32 
Подготовка 

презентации  проекта 
 

32 

неделя 

 

Текущий, 

индивидуальный 

Умение выбирать способ 

представления данных в 

соответствии с поставленной 

задачей 

Умение организовать учебное 

сотрудничество и совместную 

деятельность в ходе 

выполнения проекта. 

Формирование 

ИКТ-компетенции. 

33 Защита проекта.   

33 

неделя 

 

Итоговый 

Умение работать в режиме 

презентации среды Scratch. 

Умение отличать корректную 

аргументацию от 

некорректной. Следование 

нормам жизни и труда в 

условиях иформационной   

цивилизации. 

Умение осознанно 

использовать речевые 

средства. Владение основами 

оценки в учебной и 

познавательной деятельности. 

Владение устной и 

письменной речью. 

34 Резерв времени  
34 

неделя 
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Обучающийся  научится:  
- давать определение основным алгоритмическим конструкциям (линейным, 

разветвляющимся и циклическим)  и использовать их для составления алгоритма; 

- составлять сценарии проектов среды Scratch; 

- определять последовательность выполнения действий, составлять алгоритмы; 

-  строить программы с использованием конструкций последовательного 

выполнения и повторения;  

- владеть блочной организацией операторов языка программирования Scratch, 

«специализацией» блоков; 

- владеть основными способами создания программ  с объектами; 

- создавать движущиеся модели и управлять ими в среде Scratch;  

- корректировать модель, проект; 

- тестировать, отлаживать программы; 

- организовывать процесс передачи сообщений между объектами; 

- записывать аудиоинформацию, используя инструменты Scratch; 

- использовать технологии   параллельного  программирования в среде Scratch;  

- создавать анимации и простейшие игры; 

- создавать анимированные истории, интерактивные обучающие анимации, 

интерактивные тесты; 

- вводить информацию в компьютер непосредственно с микрофона, фотоаппарата, 

сохранять полученную информацию; 

- работать с информацией и медиасредствами;  

- сотрудничать в поиске  информации; 

- владеть клавиатурным письмом на русском языке; 

- пользоваться основными функциями стандартного текстового редактора, следовать 

основным правилам оформления текста: вводить и сохранять текст, изменять 

шрифт, начертание, размер, цвет текста; 

- создавать и редактировать рисунки в графическом редакторе; 

- создавать социальную рекламу; 

- подбирать оптимальный по содержанию, эстетическим параметрам и техническому 

качеству графическую информацию;  

- учитывать ограничения в объеме записываемой информации, использовать 

сменные носители ( флэш-карты); 

- создавать сообщения в виде цепочки экранов с использованием иллюстраций, 

звука, текста;  

- осуществлять поиск объектов проекта в Интернете, передавать информацию по 

телекоммуникационным каналам, соблюдая соответствующие нормы и этикет; 

- выбирать источники информации, необходимые для решения задачи (средства 

массовой информации, информационно-телекоммуникационные системы, сеть 

Интернет,..);  

- размещать свои проекты в Scratch-сообществе  сети Интернет; 

- участвовать в коллективной коммуникативной деятельности в информационной 

образовательной среде;  

- самостоятельно оценивать свою учебную деятельность посредством сравнения с  

деятельностью других учеников, с собственной деятельностью в прошлом, с 

установленными нормами; 

- работать в группе, слушать и слышать других; 

- готовить и проводить презентацию (устное сообщение с аудио- и видео-

поддержкой) перед небольшой аудиторией: создавать план презентации, выбирать 

аудиовизуальную поддержку, создавать компьютерную анимацию; 
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- составлять новое изображение из готовых фрагментов;  

- создавать новые сообщения путём комбинирования имеющихся; 

- формировать собственное информационное пространство: создание системы папок 

и размещение в ней нужных информационных источников, размещение 

информации в Интернете; 

- проводить компьютерный эксперимент; 

- создавать и преобразовывать модели; 

- давать определение понятиям; 

- устанавливать причинно-следственные связи; 

- соблюдать нормы информационной культуры, этики и права; с уважением 

относиться к частной информации и информационным правам других людей. 

 

 

Обучающийся   получит    возможность   научиться:  
- использовать звуковые редакторы; 

- самостоятельно проводить исследование; 

- ставить и решать проблемы; 

- взаимствовать и развивать идеи Scratch-сообщества  сети Интернет; 

- грамотно формулировать запросы при поиске в Интернете, оценивать, 

интерпретировать и сохранять найденную информацию;  

- критически относиться к информации и к выбору источника информации;  

- обсуждать, оценивать проекты, формулировать выводы; 

- осуществлять контроль своей деятельности в процессе достижения результата, 

определять способы  действий в рамках предложенных условий и требований, 

корректировать свои действия в соответствии с изменяющейся ситуацией; 

- определять проблемы собственной учебной деятельности и устанавливать их 

причины; 

- определять наиболее рациональную последовательность действий по 

индивидуальному или коллективному выполнению учебной задачи; 

- создавать музыкальные произведения с использованием компьютера и в том числе из 

готовых музыкальных фрагментов; 

- адекватно оценивать объективную трудность как меру фактического или 

предполагаемого расхода ресурсов на решение задачи; 

- использовать догадку, «озарение», интуицию; 

- уметь аргументировать свою точку зрения, спорить и отстаивать свою позицию не 

враждебным для оппонентов образом; 

- ставить проблему, аргументировать ее актуальность; 

- уметь организовывать и планировать учебное сотрудничество с учителем и 

сверстниками, определять цели и функции участников, способы взаимодействия; 

планировать общие способы работы; 

- в совместной деятельности четко формулировать цели группы и позволять ее 

участникам проявлять собственную энергию для достижения этих целей. 

- брать на себя инициативу в организации совместного действия (деловое лидерство); 

- вступать в диалог, а также участвовать в коллективном обсуждении проблем, 

участвовать в дискуссии и аргументации своей позиции, владение монологической и 

диалогической формами речи в соответствии с грамматическими и синтаксическими 

нормами родного языка; 

- следовать морально-этическим и психологическим принципам общения и 

сотрудничества на основе уважительного отношения к партнерам, внимания к 

личности другого; адекватного межличностного восприятия, готовности адекватно 
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реагировать на нужды других, в частности оказывать помощь и эмоциональную 

поддержку партнерам в процессе достижения общей цели совместной деятельности; 

- уметь устраивать эффективные групповые обсуждения и обеспечивать обмен 

знаниями между членами группы для принятия эффективных совместных решений. 

 

 

Система оценки результатов освоения программы 

Предметом диагностики и контроля являются внешние образовательные продукты 

учащихся (созданные проекты), а также их внутренние личностные качества и компетенции 

(освоенные способы деятельности, знания, умения), которые относятся к целям и задачам 

программы.  

Основой для оценивания деятельности учащихся являются результаты анализа 

проектов и деятельности по их созданию. Оценка имеет различные способы выражения — 

устные суждения педагога, письменные качественные характеристики, систематизированные 

по заданным параметрам аналитические данные, в том числе и рейтинги.  

Оценке подлежит в первую очередь уровень достижения учеником минимально 

необходимых результатов, обозначенных в целях и задачах программы. Оцениванию 

подлежат также те направления и результаты деятельности учащихся, которые определены в 

рабочей программе педагога и в индивидуальных образовательных маршрутах учащихся (при 

наличии таковых).  

Ученик выступает полноправным субъектом оценивания. Одна из задач педагога — 

обучение детей навыкам самооценки. С этой целью педагог выделяет и поясняет критерии 

оценки, учит детей формулировать эти критерии в зависимости от поставленных целей и 

особенностей образовательного продукта — создаваемого мультимедийного проекта.  

Проверка достигаемых образовательных результатов производится в следующих 

формах:  
1) текущий рефлексивный самоанализ, контроль и самооценка обучающимися выполняемых 

заданий;  

2) взаимооценка обучающимися работ друг друга или работ, выполненных в группах;  

3) публичная защита выполненных обучающимися творческих работ (индивидуальных и 

групповых);  

4) текущая диагностика и оценка педагогом деятельности учащихся;  

5) итоговая оценка деятельности по образовательной программе в форме защиты портфолио в 

рамках итоговой конференции;  

6) итоговая оценка индивидуальной деятельности обучающегося педагогом, выполняемая в 

форме образовательной характеристики;  

7) независимая экспертная оценка творческих работ (работы) обучающегося в рамках 

конкурсов, олимпиад, конференций различного ранга.  

Промежуточная аттестация  
Проводиться в конце года обучения в форме защиты творческой работы (проекта) на 

итоговом занятии.
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