
Аннотация к программе курса внеурочной деятельности духовно-

нравственного направления «Путешествие со Scratch» 

Данный курс ориентирован на программирование в среде, а также на 
развитие логического и алгоритмического мышления. Ученики получать 
представление об элементарных алгоритмах, которые используются в 
разработке игр, узнают какие бывают игры и как их создают, какие этапы 
проходит компьютерная игра, прежде чем попасть в руки игроков. Все это 
позволит ученикам развить мышление, представить разработку игр, как 
профессиональную деятельность. 

Курс рассчитан на школьников  5  классов, 1 раз в неделю 2,15ч. 

Цели изучения курса: Обучение началам программирования, развивая 
творческие способности учащихся.  
Задачи программы:  
Обучающие:  
-овладеть понятиями «объект», «событие», «управление», «обработка 
событий»;  
-изучить функциональность работы основных алгоритмических конструкций;  
-сформировать навыки разработки, тестирования и отладки несложных 
программ;  
- познакомить с понятием проекта и алгоритмом его разработки; 
- сформировать навыки разработки проектов: интерактивных историй, 
квестов, интерактивных игр, обучающих программ, мультфильмов, моделей и 
интерактивных презентаций.  
 

Развивающие:  
- способствовать развитию критического, системного, алгоритмического и 
творческого мышления;  
- развивать внимание, память, наблюдательность; познавательный интерес;  
- развивать умение работать с компьютерными программами и 
дополнительными источниками информации;  
- развивать навыки планирования проекта, умение работать в группе.  
 

Воспитательные:  
- формировать положительное отношение к информатике и ИКТ;  
- развивать самостоятельность и формировать умение работать в паре, 
малой группе, коллективе;  
-формировать умение демонстрировать результаты своей работы.  
 

Общая характеристика курса  



Можно ли научиться программировать играя? Оказывается, можно. 
Американские ученые, задумывая новую учебную среду для обучения 
школьников программированию, стремились к тому, чтобы она была понятна 
любому ребенку, умеющему читать. Сами разработчики характеризуют 
программу так: «Скретч предлагает низкий потолок (легко начать), высокий 
потолок (возможность создавать сложные проекты) и широкие стены 
(поддержка большого многообразия проектов)»  
Подобно тому, как дети, только-только начинающие говорить, учатся 
складывать из отдельных слов фразы, и Скретч обучает из отдельных 
кирпичиков-команд собирать целые программы. В Скретче можно сочинять 
истории, рисовать и оживлять на экране придуманные персонажи, создавать 
презентации, игры, в том числе интерактивные, исследовать параметрические 
зависимости.  Поскольку любой персонаж в среде Скретч может выполнять 
параллельно несколько действий — двигаться, поворачиваться, изменять 
цвет, форму и т. д., юные скретчисты учатся мыслить любое сложное 
действие как совокупность простых. В результате они не только осваивают 
базовые концепции программирования (циклы, ветвления, логические 
операторы, случайные числа, переменные, массивы), которые пригодятся им 
при изучении более сложных языков, но и знакомятся с полным циклом 
решения задач, начиная с этапа описания идеи и заканчивая тестированием и 
отладкой программы.  Скретч легко перекидывает мостик между 
программированием и другими школьными науками. Так возникают 
межпредметные проекты. Они помогут сделать наглядными понятия 
отрицательных чисел и координат или, например, уравнения плоских фигур, 
изучаемых на уроках геометрии. В них оживут исторические события и 
географические карты. А тесты по любым предметам сделают процесс 
обучения веселым и азартным...  
Скретч хорош как нечто необязательное в школьном курсе, но оттого и 
наиболее привлекательное, ведь, как известно, именно необязательные вещи 
делают нашу жизнь столь разнообразной и интересной 
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