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ОБЩИЕ ПОДХОДЫ К РЕАЛИЗАЦИИ КУРСА ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ 
«ПРОГРАММИРУЕМ, УЧИМСЯ И ИГРАЕМ» 

Освоение курса внеурочной деятельности «Программируем, учимся и играем» 

предусмотрено последовательно в следующих классах: 

3 класс. Модуль 1. «Первые шаги в мире Скретч» – 34 часа; 

4 класс. Модуль 2. «Азы программирования в Скретч»  – 34 часа; 

5 класс. Модуль 3. «Навыки программирования в Скретч»  – 34 часа; 

6 класс. Модуль 4. «Разработка цифровых продуктов»  – 34 часа. 

Программа курса может быть уплотнена за счет перераспределения содержания при 

начале его освоения с 4 класса или с 5 класса.  

По завершении освоения каждого из четырёх модулей обучающийся получает 

сертификат, определяющий достигнутый ими уровень мастерства:  

 «Стажёр» (модуль 1);  

 «Любитель» (модуль 2);  

 «Специалист» (модуль 3);  

 «Гуру» (модуль 4). 

В основу методики проведения внеурочных занятий с младшими школьниками по 

курсу «Программируем, учимся и играем»  положена идея создания ситуации успеха, 

заключающаяся в том, что практически на каждом занятии обучающийся имеет 

возможность при поддержке преподавателя или самостоятельно создать завершенный 

программный продукт (анимацию, игру, интерактивный плакат и т.д.) той или иной степени 

сложности. При этом выполнение работы любого уровня сложности позволяет 

обучающемуся продвигаться в освоении курса дальше, каждый раз самостоятельно 

определяя уровень погружения в изучаемый материал.  

Основной используемый метод называется «использование перед разработкой» или 

метод пар «пример–задача»; он подразумевает на первом шаге обучения 

программированию знакомство с завершенным (или почти завершённым) программным 

продуктом или его элементами, после чего обучающийся получает аналогичную задачу из 

рассматриваемого класса задач, решая которую он закрепляет и развивает имеющиеся у 

него умения (процедурные знания).  

В рамках каждой темы курса обучающиеся: 

1) знакомятся с специально разработанным примером и воспроизводят его;  

2) анализируют пример по предложенной схеме и создают аналогичный 

продукт; 

3) изменяют, дополняют и развивают продукт, созданный по аналогии; 

4) выходят на разработку собственного оригинального примера. 

Предполагаемое время одного занятия от 40 до 60 минут. При планировании и 

проведении занятия необходимо учитывать, что время работы за компьютером для 

обучающихся 3-4-ых классов составляет 15 минут, а для обучающихся 5-6-ых классов – не 

более 20 минут.  

Модули №1, №2 и №3 разбиты на темы объемом от трех до четырех академических 

часов. Рекомендуется следующая схема проведения занятий в рамках каждой темы при 

изучении возможностей языка программирования Scratch: 

1. Организационный момент. Постановка проблемы. 

2. Знакомство обучающихся с теоретическим материалом. 

3. Просмотр видеоурока по теме занятия.   

4. Создание программы по образцу. 

5. Рефлексия. 

6. Работа по сценарному плану. 
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7. Доработка программы. 

8. Рефлексия. Демонстрация программ и игр. 

9. Работа над мини-проектом по теме занятия. 

10. Рефлексия. Демонстрация программ и игр. 

При постановке проблемы учитель знакомит обучающихся с планируемыми 

результатами работы (анимация, игровое приложение, викторина и так далее). 

Планируемое время – 3 минуты. 

На втором этапе учитель знакомит участников объединения с теоретическим 

материалом и новыми командами. В методических материалах даны ссылки на 

презентации, которые могут быть использованы в ходе проведения занятий. Возможна 

фронтальная демонстрация программ с использованием интерактивной доски. 

Теоретический материал по командам языка программирования Скретч (Scratch) доступно 

и четко изложен в книге С. Куриного «Scratch 3. Справочник команд». Она размещена в 

онлайн библиотеке методической поддержки курса http://surl.li/aclzz. Рекомендуемое время 

на данный этап работы  – 10 минут. 

Просмотр видеоурока по теме занятия займет от 5 до 10 минут учебного времени. 

Ссылки на видеоуроки, размещенные на YouTube-канале Босова Информатика 

(https://www.youtube.com/channel/UCTn1twdHTQQyFZbVi-4UxNg)  приведены в программе 

внеурочной деятельности и в «Методических материалах по реализации курса». 

Далее обучающиеся создают программу по образцу. К каждой теме приведены 

скриншоты программ или ссылка на архив с примерами программ. Желательна распечатка 

программы-карточки (на цветном принтере). Время, отводимое на данный этап – 15 минут. 

В завершении первого учебного часа педагог проводит рефлексию. Участники 

объединения продолжают предложения «Сегодня я узнал…», «Сегодня я научился….». 

Второй академический час (первые 15 минут занятия) начинается с работы со 

сценарным планом программы, созданной на предыдущем занятии, и  может строиться 

вокруг следующих вопросов: 

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

задействованы в анимации? 

2) Где? Как выглядит сцена, на которой разворачивается действие: какой выбран 

фон? изменяется ли фон? предусмотрено ли звуковое сопровождение? 

3) Как? Что делает каждый из спрайтов на сцене? Взаимодействуют ли спрайты 

между собой? 

На следующем этапе педагог предлагает сценарный план, а обучающиеся 

самостоятельно создают программы в соответствии с полученным сценарным планом; они 

могут дополнить сценарный план собственными идеями и реализовать их в программе. На 

данный этап можно отвести до пятнадцати минут учебного времени.  

В завершении второго учебного часа обучающиеся проводят демонстрацию 

созданных программ. Максимальное время данного этапа – десять минут. 

Третий и четвертый учебные часы отводятся на работу над мини-проектами по теме 

модуля. Участники объединения самостоятельно создают сценарные планы мини-проектов. 

Максимальное время данного этапа занятия – до двадцати минут. 

Затем обучающиеся создают программы и игры в соответствии с сценарием. Педагог 

выступает в роли тьютора, проводит индивидуальное консультирование. На данный этап 

можно отвести до пятнадцати минут учебного времени. 

Завершается тема рефлексией. Участники объединения демонстрируют созданные 

проекты и рассказывают о своих программах, придерживаясь сценарного плана. 

 

http://surl.li/aclzz
https://www.youtube.com/channel/UCTn1twdHTQQyFZbVi-4UxNg
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Актуальные требования к организации обучения с электронными средствами 
обучения 

С 1 января 2021 года вступило в силу Постановление Главного государственного 

санитарного врача РФ от 28 сентября 2020 г. № 28, которым определены санитарно-

эпидемиологические требования к образовательным организациям (далее – СП 2.4.3648-

20); с 1 марта 2021 года действуют новые гигиенические нормативы и требования к 

обеспечению безопасности и безвредности для человека факторов среды обитания, 

утв. Постановлением Главного государственного санитарного врача РФ от 28 января 2021 

г. № 2 (далее – СанПиН 1.2.3685-21), часть из которых также касается организации 

учебного процесса в школах. 

Установлены правила, регламентирующие порядок использования электронных 

средств обучения, – таких, как интерактивные доски, сенсорные экраны, информационные 

панели и иные средства отображения информации, а также компьютеры, ноутбуки, 

планшеты, моноблоки. Эти устройства обязательно должны иметь документы об оценке 

(подтверждении) соответствия и использоваться без нарушений инструкции по 

эксплуатации и технического паспорта. Регламентирована минимальная диагональ 

монитора персонального компьютера и ноутбука – не менее 39,6 см, планшета – 26,6 см. 

Использование мониторов на основе электронно-лучевых трубок в образовательных 

организациях не допускается (п. 2.4.5 СП 2.4.3648-20). 

Ограничена общая продолжительность использования электронных средств обучения 

на уроке. Например, использование интерактивной доски детьми до 10 лет не должно 

превышать 20 минут, старше 10 лет – 30 минут, компьютера – для учеников 1-2-х классов 

– 20 минут, 3-4-х классов – 25 минут, 5-9-х классов – 30 минут, 10-11-х классов – 35 минут. 

Важная оговорка имеется в части применения ноутбуков обучающимися начальных 

классов – это возможно только при наличии дополнительной клавиатуры (п. 3.5.4 СП 

2.4.3648-20). Если же с помощью электронного средства детям демонстрируются фильмы, 

программы или иная информация, требующая ее фиксации в тетрадях, то непрерывно 

использовать экран учащимся начальных классов можно только 10 минут, 5-9-х классов – 

15 минут. Наушники допускается применять непрерывно не более часа для всех возрастных 

групп, но при условии, что уровень громкости не превышает 60% от максимальной (п. 

3.5.10 СП 2.4.3648-20). 

В числе установленных запретов – одновременное использование детьми на занятиях 

более двух различных электронных средств (например, интерактивной доски и 

персонального компьютера, интерактивной доски и планшета, причем если используются 

2 средства, то суммарное время работы с ними не должно превышать максимума по одному 

из них), использование для образовательных целей мобильных средств связи и размещение 

базовых станций подвижной сотовой связи на собственной территории образовательных 

организаций. А в числе нормируемых параметров – зрительная дистанция до экрана не 

менее 50 см, а для планшетов – размещение на столе под углом наклона 30° (п. 3.5.7 СП 

2.4.3648-20). Более подробно продолжительность использования электронных средств 

обучения расписана в отдельной таблице в СанПиН 1.2.3685-21 – с указанием не только 

предельного времени использования на уроке, но и суммарно за день в школе и дома, в том 

числе в рамках досуговой деятельности. 

 

Продолжительность использования ЭСО 

Электронные 

средства обучения 

Классы на уроке, 

мин, не 

более 

суммарно в 

день в 

школе, мин, 

не более 

суммарно в 

день дома 

(включая 

досуговую 

https://base.garant.ru/75093644/
https://base.garant.ru/75093644/
http://base.garant.ru/400274954/
http://base.garant.ru/400274954/
https://base.garant.ru/75093644/#p_132
https://base.garant.ru/75093644/#p_489
https://base.garant.ru/75093644/#p_489
https://base.garant.ru/75093644/#p_495
https://base.garant.ru/75093644/#p_495
http://base.garant.ru/400274954/#p_61433
https://base.garant.ru/75093644/#p_492
https://base.garant.ru/75093644/#p_492
https://base.garant.ru/400274954/#p_61436
http://base.garant.ru/400274954/#block_1000
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деятельность), 

мин, не более 

1 2 3 4 5 

Интерактивная 

доска 

5-7 лет 7 20 - 

1-3 классы 20 80 - 

4 классы 30 90 - 

5-9 классы 30 100 - 

10-11 классы, 1-2 курс 

ПОО 

30 120 - 

Интерактивная 

панель 

5-7 лет 5 10 - 

1-3 классы 10 30 - 

4 классы 15 45 - 

5-6 классы 20 80 - 

7-11 классы, 1-2 курс ПОО 25 100 - 

Персональный 

компьютер 

6-7 лет 15 20 - 

1-2 классы 20 40 80 

3-4 классы 25 50 90 

5-9 классы 30 60 120 

10-11 классы, 1-2 курс 

ПОО 

35 70 170 

Ноутбук 6-7 лет 15 20 - 

1-2 классы 20 40 80 

3-4 классы 25 50 90 

5-9 классы 30 60 120 

10-11 классы, 1-2 курс 

ПОО 

35 70 170 

Планшет 6-7 лет 10 10 - 

1-2 классы 10 30 80 

3-4 классы 15 45 90 

5-9 классы 20 60 120 

10-11 классы, 1-2 курс 

ПОО 

20 80 150 

 

Рекомендуемый комплекс упражнений гимнастики глаз 

1. Быстро поморгать, закрыть глаза и посидеть спокойно, медленно считая до 5. Повторять 

4 - 5 раз. 

2. Крепко зажмурить глаза (считать до 3, открыть их и посмотреть вдаль (считать до 5). 

Повторять 4 - 5 раз. 

3. Вытянуть правую руку вперед. Следить глазами, не поворачивая головы, за 

медленными движениями указательного пальца вытянутой руки влево и вправо, вверх и 

вниз. Повторять 4 - 5 раз. 

4. Посмотреть на указательный палец вытянутой руки на счет 1 - 4, потом перенести взор 

вдаль на счет 1 - 6. Повторять 4 - 5 раз 

5. В среднем темпе проделать 3 - 4 круговых движений глазами в правую сторону, столько 

же в левую сторону. Расслабив глазные мышцы, посмотреть вдаль на счет 1 - 6. Повторять 

1 - 2 раза. 
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Установка среды программирования Скретч 
Среда программирования Скретч  (Scratch) – свободно распространяемое 

программное обеспечение. На официальном сайте программа доступна в двух вариантах: 

онлайн (в браузере) и оффлайн (отдельное приложение для установки на компьютер). 

Функционал в них идентичен. Для проведения занятий в 3-х классах мы рекомендуем 

использовать off-line версию программы. При организации занятий в 4-6-х классах 

предпочтительно использование on-line версии.  

Установка off-line версии 
На данный момент актуальна версия 3.24, которая представлена несколькими 

реализациями: для Windows, MacOS, ChromeOS и Android. Первые две можно взять прямо 

с сайта программы: https://scratch.mit.edu/download 

Если будете устанавливать приложение на планшет или ноутбук через Google Play, 

не перепутайте Scratch с ScratchJr. Второе — крайне упрощенная вариация, 

предназначенная для малышей от 5 лет. 

 

https://scratch.mit.edu/download


 

 

 6 

Босова Л.Л., Босова А.Ю., Филиппов В.И. Методические рекомендации по реализации курса 
внеурочной деятельности «Программируем, учимся и играем» 

Запуск on-line версии и регистрация аккаунта. 
Открыть Scratch по https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted. В 

появившемся окне появится обучающий видеоролик. Его можно посмотреть 

(кнопка Play в центре), или закрыть, нажав на ʢʨʝʩʪʠʢ. 

 
Чтобы выбрать язык, необходимо в левом верхнем углу нажать на значок ʛʣʦʙʫʩʘ, 

в появившемся списке выбрать русский язык: 

 
Для создания аккаунта в Scratch в правом верхнем углу нажимаем на кнопку 

ʇʨʠʩʦʝʜʠʥʷʡʩʷ. 

 

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
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Далее необходимо придумать никнейм и пароль, ввести их в появившемся окне. 

Не рекомендуется использовать настоящие имена. После ввода нажать кнопку ɼʘʣʝʝ. 

 
Необходимо выбрать страну, для этого нажимаем на стрелочку, в списке находим 

«Russia». После ввода нажать кнопку ɼʘʣʝʝ. 

 
В следующем окне указываем месяц и год рождения. После ввода нажать 

кнопку ɼʘʣʝʝ. 
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Необходимо указать свой пол. После ввода нажать кнопку ɼʘʣʝʝ. 

 
В следующем окне вводим адрес электронной почты, после чего нажимаем на 

кнопку ʉʦʟʜʘʪʴ ʫʯʝʪʥʫʶ ʟʘʧʠʩʴ. 
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Внизу окна нажимаем на кнопку ɻʦʪʦʚʦ. 

 
Теперь необходимо подтвердить свой аккаунт. Для этого заходим в ящик 

указанной почты, находим письмо от Scratch и открываем его. Нажимаем на ссылку в 

письме или копируем ее и вставляем в браузер. 

 
Сохранение и загрузка проекта 

Для сохранения своего проекта в левом верхнем углу выбираем ʌʘʡʣ ð 

ʉʦʭʨʘʥʠʪʴ ʥʘ ʩʚʦʡ ʢʦʤʧʴʶʪʝʨ. По умолчанию программа сохранится в папке 

«Загрузки». 

 
Для загрузки проекта нужно нажать на ʌʘʡʣ ð ɿʘʛʨʫʟʠʪʴ ʩ ʢʦʤʧʴʶʪʝʨʘ, найти 

необходимый документ, выбрать его и нажать «Открыть». 

 
 


