
ОСОБЕННОСТИ ЗАНЯТИЙ ПО ПРОГРАММИРОВАНИЮ

В РАМКАХ ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ

У Ч И ТЕ Л Ь  М А ТЕ М А ТИ К И  И  И НФ О Р М А ТИ К И :  
Р А ЗЫ Е В А  Л .  З .

М У НИ Ц И ПА Л Ь НО Е  А В ТО НО М НО Е  О БЩ Е О БР А ЗО В А ТЕ Л Ь НО Е  У Ч Р Е ЖД Е НИ Е

ЗА Р Е Ч Е НС К А Я  С Р Е Д НЯ Я О БЩ Е О БР А ЗО В А ТЕ Л Ь НА Я  Ш К О Л А



В современных условиях важно, чтобы каждый учащийся, вне зависимости от своих 
склонностей и предпочтений, осознал необходимость и доступность изучения 
информатики и программирования для своего будущего - жизни в XXI веке. 
Чтобы вдохновить учащихся осваивать программирование и дать почувствовать свои 
силы, разработан курс внеурочной деятельности «Программирование в среде 
Scratch», в рамках которого проводятся занятия и мероприятия, направленные на 
формирование и поддержку интереса детей к изучению информационных технологий 
и информатики. 
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Scratch разработан в 2007г. под руководством Митчела Резника в   
лаборатории   Media Lab Массчусетского технологического 
института.

Scratch специально разрабатывался как новая   учебная   среда   
для   обучения   школьников   программированию. Программы 
создаются из разноцветных  блоков точно так же, как собираются из 
разноцветных кирпичиков  конструкторы Лего. 

- это визуальная объектно-
ориентированная среда
программирования.



Создавать интересные истории и презентации

Мультфильмы

Игры

Рекламные ролики

 Музыку

“Живые” рисунки

Обучающие программы для решения проблем: обучения, 
обработки и отображения данных, моделирования, управления 
устройствами и развлечения. 

Делиться своими творениями в Интернете

МОЖНО:СО



Скретч – это не только среда программирования, 
но и социальная сеть (http://scratch.mit.edu), которая 
объединяет пользователей из разных стран. 

Здесь можно опубликовать свои проекты и 
посмотреть проекты других, скачать их и

изменить.
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С 2020 года в рамках соглашения о 
взаимодействии между МАОУ Зареченская 
СОШ и ЦЕНТРОМ РОБОТОТЕХНИКИ И 
АВТОМАТИЗИРОВАННЫХ СИСТЕМ УПРАВЛЕНИЯ 
были созданы классы по программированию на 
языке SCRATCH.



СОТРУДНИЧЕСТВО ДАЕТ: 
Ежегодное повышение квалификации преподавателей.

Методическое сопровождение преподавателей (рабочие 
программы, методические рекомендации).

Участие в региональных конкурсах.

Сертификаты с рег. № каждому ребенку успешно 
прошедшему обучение.

Грамотами за особые успехи награждаются дети, которые 
выполнили лучшие проекты.

Благодарственные письма преподавателю.









МЕЖПРЕДМЕТНАЯ СВЯЗЬ: 
История. На уроке  по  теме  «Герои, в честь которых, названы улицы города N» можно создать 
интерактивную презентацию-путешествие по улицам города N. С помощью программы Scratch
вниманию учащимся открывается историческая справка о героях.

География. На примере викторины «Столицы  государств» учащиеся проверяют свои знания по 
данной теме. Интерактивный исполнитель задаёт вопросы на которые должны ответить ученики. 
Происходит автоматический  подсчёт баллов, что является в конце викторины показателем знаний 
учащихся. 

Литература. Для проверки знаний стихотворений создаётся интерактивный тренажёр  с помощью 
программы Scratch, в котором  3 исполнителя задают учащимся действия:   восстановить 
последовательность строк в данном стихотворении. Происходит автоматический  подсчёт баллов, 
указывают количество ошибок.

Математика. Создается интерактивный тренажёр  с помощью программы Scratch, в котором 
учащиеся отрабатывают вычислительные навыки. 



Когда ученики создают проекты в Скретче,

они осваивают множество навыков 21 века:

 творческое мышление,

 предметное общение,

 системный анализ,

 беглое использование технологий,

 эффективное взаимодействие,

 проектирование,

 постоянное обучение.



ПРИМЕРЫ ПРОЕКТОВ:



Проект 1. 
Анимация. Кот бегает. 

Ход работы: 

1. Запустить программу SCRATCH
2. Вставить фон.
3. Нажать на Спрайт 1  
4. Переименовать  Спрайт1 на  Кот 
5. Создать  скрипт проекта  Кот (перетащим  нужные  блоки  

управления на панель скриптов)  
6. Проверить  работу  скрипта  (нажмем ЛКМ на зеленый флажок)  
7. Сохранить проект Кот1_ФИО

Цель: знакомство со 
средой SCRATCH. 
Бесконечное движение 
Кота с отражением от 
стен и сменой 
костюмов

Из блока 
«События»

Из блока 
«Управление»

Из блока 
«Движение»

Из блока 
«Внешний вид»

Из блока 
«Управление»

Из блока 
«Движение»



Проект 2. 
Анимация. Кот говорит, 
думает, меняет цвет.

Ход работы: 

1. Запустить программу SCRATCH
2. Вставить фон.
3. Нажать на Спрайт 1  
4. Переименовать  Спрайт1 на  Кот 
5. Создать  скрипт проекта  Кот

(перетащим  нужные  блоки  
управления на панель скриптов)  

6. Проверить  работу  скрипта 
(нажмем ЛКМ на зеленый флажок)  

7. Сохранить проект Кот2_ФИО 

Цель: знакомство со средой 
SCRATCH. Кот при нажатии на 
стрелки вверх-вниз Кот меняет 
цвет;  при  нажатии  на  пробел  
Кот  говорит «Привет!»; при 
щелчке мышью по Коту он 
мурлычет.



Проект 3. 
Взаимодействие лошади 
и льва.

Ход работы: 

1. Запустить программу SCRATCH
2. Вставить фон.
3. Загрузить спрайты лошади и льва.
4. Создать  скрипты для  Лошади и 

Льва
5. Проверить  работу  скрипта 

(нажмем ЛКМ на зеленый флажок)  
6. Сохранить проект Лев и 

лошадь_ФИО

Цель: дальнейшее знакомство 
со средой SCRATCH. Создать 
объект Лошадка, которая скачет 
вперёд-назад и при ударе о край 
говорит «Ой!». При ударе 
Лошадки о край Лев должен 
сказать «Бедняжка!», сменить 
костюм и сделать шаг вперед.



Проект 4. 
Берегись автомобиля.

Ход работы: 

1. Запустить программу SCRATCH
2. Нарисовать фон.
3. Загрузить спрайты «машина» 

(или несколько машин) и 
«самолет»

4. Создать  скрипты для  спрайтов 
«машина» и «самолет».

5. Проверить  работу  скрипта. 
6. Сохранить проект Берегись_ 

автомобиля. 

Цель: Повторение цикла. Конструкция 
всегда. Команда повторить. 



Проект 5. 
Гонки по вертикали.

Ход работы: 

1. Запустить программу SCRATCH
2. Нарисовать фон.
3. Загрузить спрайт «машина»
4. Создать  скрипт для  спрайта 

«машина».
5. Проверить  работу  скрипта. 
6. Измените направление 

движения машины в другую 
сторону. Добавьте ещё одну 
машину.

7. Сохранить проект 
Гонки_по_вертикали. 

Цель: Конструкция всегда. 
Повторение цикла. Команда 
повторить. 



Проект 6. «Движение спрайта по экрану»

Теперь посмотрим на команды движения из синего 
блока. Многие из них связаны с координатами. Центр 
сцены имеет координаты x=0, y=0. При движении 
спрайта его координаты изменяются.

Попробуем выбрать сцену из набора фонов, на которой 
отображаются координаты (Фоны xy-grid). На ней мы 
увидим, что координата x может изменяться от -240 до 
240, а координата y - от -180 до 180. 

Напишем скрипт, который заставит Кота 
перемещаться вдоль стенок нашей 
сцены. Сохранить проект Движение 
вдоль стенок_ФИО



Проект 7. 
Управляемый робот.

Ход работы: 

1. Запустить программу 
SCRATCH

2. Нарисовать спрайт «робот»
3. Создать  скрипт для  спрайта 

«робот», дописав 
самостоятельно команды 
управления «вниз, вправо, 
влево»

4. Проверить  работу  скрипта. 
5. Сохранить проект 

Управляемый робот. 

Цель: Клавиши управления спрайтом. 



Проект 8. 
Рисование. Разноцветные 
кольца.

Ход работы: 

1. Запустить программу SCRATCH
2. Создать  скрипт для  Кота для 

рисования синего кольца.
3. Проверить  работу  скрипта 

(нажмем ЛКМ на зеленый 
флажок)  

4. Сохранить проект 
Кольцо_ФИО

Цель: изучить команды 
рисования и научиться 
создавать скрипты рисования 
объектов с помощью  
спрайтов.



Проект 9. 
Рисование. Дом и солнце.

Ход работы: 

1. Запустить программу SCRATCH
2. Создать  скрипт для  Кота для 

рисования домика и 
солнышка 

3. Проверить  работу  скрипта 
(нажмем ЛКМ на зеленый 
флажок)  

4. Дорисуйте окно в домике.
5. Сохранить проект Домик и 

солнце_ФИО

Цель: изучить команды 
рисования и научиться 
создавать скрипты рисования 
объектов с помощью  
спрайтов.



Проект 10. 
Рисование. Узоры и 
орнаменты.

Ход работы: 

1. Запустить программу SCRATCH
2. Создать  скрипты для  двух 

спрайтов для рисования 
узоров.

3. Проверить  работу  скрипта 
(нажмем ЛКМ на зеленый 
флажок)  

4. Придумать свой узор или 
орнамент.

5. Сохранить проект Узор 1. 

Цель: Понятие цикла. Команда 
повторить. 



Проект 11. «Кот и попугай»
Кот определяет и говорит количество шагов до Попугая, 
приближаясь к нему. Как только Кот нападает на Попугая, тот 
улетает. В примере используются два спрайта - Кот и Попугай. 

Код Кота
Код Попугая



Проект 12. «Лабиринт»



Проект 13. «Сад»



Проект 14. «Учимся считать»

Если присмотреться к командам из блока Операторы, то можно заметить, что это кирпичики, 
которые не могут использоваться сами по себе. Они не соединяются с другими кирпичиками, а 
вкладываются в них. Это видно по их форме. Будем вкладывать зелёные кирпичики в  команду 
Сказать из фиолетового ящика. 



Проект 15. «Привет!» 
Посмотрите на следующий скрипт. Здесь используется команда из блока Сенсоры, о котором 
мы ещё будем говорить. При запуске скрипта нужно будет ввести с клавиатуры ваше имя. 
Спрайт будет приветствовать вас.



Проект 16. «Угадалка»

Условия - это кирпичики, которые 
помогают скрипту разветвляться. 
Посмотрим на них повнимательнее. 
В блоке Управление можно 
найти три такие команды. Как 
видим, после слов если и ждать 
до в кирпичики вкладываются 
условия, которые могут иметь 
значение истина или ложь.

Теперь попробуйте поиграть с Котом 
в "Угадалку". Он задумал число от 1 
до 100. Нужно отгадать число как 
можно быстрее.



Управление кошкой: стрелки вверх, 
вправо, вниз, влево. 
Когда кошка ловит мышку: кошка 
говорит «Поймала!», а мышка говорит 
«Ой!», меняет цвет на красный и 
программа останавливается.

Попробуйте изменить программу: 
добавьте вначале заставку с названием 
игры и кнопкой СТАРТ, а в конце заставку с 
кнопками «Начать заново» или СТОП. 
Сделайте несколько уровней с разными 
фонами, скоростями и объектами.

Проект 17. Игра «Кошки-мышки»



Проект 18. Сказка «Репка»



СПАСИБО 
ЗА 

ВНИМАНИЕ!


