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1. [bookmark: _Toc230614060][bookmark: _TOC_250003]ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Дополнительная общеразвивающая программа «Scratch-разработка: старт» относится к технической направленности и разработана в соответствии с нормативно-правовыми документами: 
· Приказом Министерства просвещения РФ от 27.07.2022 г. № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»;
· СП 2.4.3648-20 «Санитарно-эпидемиологическими требованиями к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»;
· СанПиН 1.2.3685-21 «Гигиенические нормативы и требования к обеспечению безопасности и (или) безвредности для человека факторов среды обитания»;
· Устава и локальных актов образовательной организации;
· Учитывать положение Концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года, утвержденной распоряжением Правительства российской Федерации от 31.03.2022 года № 678-р
ДОП должна соответствовать требованиям части 1 статьи 75 Закона об образовании и быть направлена на:
· Формирование и развитии творческих способностей детей и взрослых, удовлетворение их индивидуальных потребностей в интеллектуальном, нравственном и физическом совершенствовании, формировании культуры здорового и безопасного образа жизни, укрепления здоровья, а также на организацию их свободного времени;
· Обеспечению адаптации детей к жизни в обществе, их профессиональную ориентацию;
· Выявление и поддержку детей, проявивших выдающиеся способности;
Актуальность. В современном цифровом мире навыки программирования становятся такими же важными, как умение читать и писать. Освоение алгоритмического и логического мышления через визуальную среду Scratch позволяет детям 7-9 лет в игровой форме понять основные принципы построения программ, развить творческое и критическое мышление. Раннее знакомство с основами программирования закладывает фундамент для успешного обучения в будущем и помогает ребенку осознанно выбирать направление дальнейшего развития. 
Педагогическая целесообразность. Программа построена на использовании визуальной блочной среды Scratch, которая адаптирована для младшего школьного возраста. Отсутствие синтаксических ошибок, яркий интерфейс, мгновенный результат — всё это позволяет удерживать интерес детей и постепенно формировать понятия о циклах, условиях, переменных, событиях. Программа развивает способность прогнозировать результат своих действий, выстраивать последовательность шагов для решения задачи, а также работать над творческими проектами — анимациями и играми. 
Социальная значимость программы заключается в обеспечении равного доступа младших школьников к развитию алгоритмического мышления и творческому программированию, формируя базовые IT-компетенции для успешной социализации в цифровом обществе. 
Отличительные особенности программы
Отличительная особенность программы заключается в игровой форме подачи материала, постоянной смене видов деятельности (от теории через практику к творческому проекту), опоре на личный опыт ребёнка и практической разработке собственных проектов — от короткой анимации до многоуровневой игры. 
Адресат программы: коллектив объединения по интересам комплектуется из учащихся 7-9 лет на добровольной основе без конкурсного отбора. 
Объем и срок реализации программы – 144 часа, 1 год.
1. Вводное занятие, инструктаж по ТБ и ПБ 2 часа;
2. Знакомство со Scratch (интерфейс, спрайты, фоны, эффекты)  8 часов;
3. Основные блоки (события, движение, условия, звуки) 10 часов;
4. Анимация (костюмами, фонами, открытки, истории, сюжетная анимация)  66 часов;
5. Итоговая анимация  4 часа;
6. Повторный инструктаж по ТБ  2 часа;
7. Игры (сенсоры, управление, переменные, разработка игр)  48 часов;
8. Итоговый проект 4 часа.

Форма обучения – очная.
Режим занятий – 2 раза в неделю по 2 академических часа, с перерывом между занятиями 10 минут.
Особенности организации общеразвивающего процесса.
Занятия строятся по принципу «от простого к сложному». Каждая тема включает демонстрацию педагога, самостоятельную работу за компьютером, мини-проект. В конце каждого раздела — защита проекта (анимации или игры). Допускается разновозрастной состав групп. 
При реализации программы используются следующие методы обучения: словесные, наглядные, практические, частично-поисковые, репродуктивный, метод проектов. 
Одним из условий успешного освоения программы является применение педагогом наглядного метода обучения, который строится на демонстрации готовых проектов, пошаговом разборе алгоритмов и использовании визуальных блоков среды Scratch. Наглядность позволяет детям не просто заучивать последовательность команд, но и формировать собственное представление о логике будущей анимации или игры. Благодаря этому развивается образное и алгоритмическое мышление, а визуальная среда Scratch становится катализатором творческой активности и самостоятельности каждого учащегося.
[bookmark: _Toc230614061]2. ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ ПРОГРАММЫ
Цель программы - формирование у детей 7-9 лет начальных навыков программирования в среде Scratch, развитие алгоритмического и логического мышления, умения выстраивать последовательность действий и прогнозировать результат, а также стимулирование интереса к информационным технологиям через творческую проектную деятельность.
Для осуществления этой цели важно решить следующие задачи:
Обучающие:
· познакомить с интерфейсом и основными блоками Scratch;
· научить создавать простые линейные и разветвляющиеся алгоритмы;
· сформировать понимание циклов, условий, событий и переменных;
· обучить приемам создания анимации (смена костюмов, фонов, движение спрайтов);
· дать базовые навыки разработки интерактивных игр с управлением и подсчетом очков;
· научить планировать последовательность шагов проекта и прогнозировать результат.
Развивающие:
· развивать логическое и алгоритмическое мышление, память, внимание;
· формировать умение разбивать задачу на подзадачи;
· развивать творческое воображение и способность к самовыражению через IT-творчество;
· стимулировать познавательный интерес к программированию и компьютерным наукам;
· формировать навыки самооценки и рефлексии своих проектов.
         Воспитательные:
· вовлечь ребенка в созидательную деятельность с использованием компьютера;
· воспитывать усидчивость, аккуратность, ответственность за результат;
· прививать бережное отношение к оборудованию, соблюдение правил работы в компьютерном классе;
· формировать умение работать в паре и малой группе, уважать чужой труд;
воспитывать интерес к техническому творчеству и инженерным профессиям.

[bookmark: _Toc230614062]3. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ
В результате освоения программы, обучающиеся научатся: ориентироваться в интерфейсе Scratch, создавать и редактировать спрайты и фоны, использовать основные блоки программирования (движение, события, управление, внешность, звук), составлять линейные и разветвляющиеся алгоритмы, применять циклы и условные операторы, разрабатывать простую анимацию со сменой костюмов и фонов, создавать интерактивные игры с управлением с клавиатуры или мыши и подсчётом очков, а также планировать последовательность действий в проекте, отлаживать ошибки и презентовать готовую работу аудитории.
Предметные результаты: знание основных элементов интерфейса Scratch (сцена, спрайты, костюмы, блоки); умение создавать программы из блоков «Движение», «Внешний вид», «Звук», «События», «Управление», «Сенсоры»; умение использовать циклы и условные операторы; навык создания простой анимации (смена костюмов, фонов, перемещение); умение разрабатывать игру с управлением с клавиатуры или мыши и подсчетом очков; способность планировать последовательность действий в проекте.
Личностные результаты: формирование познавательного интереса к программированию; развитие самостоятельности, ответственности, терпения при отладке программ; умение доводить проект до завершения и презентовать его; уважительное отношение к результатам своего и чужого труда.
Метапредметные результаты: умение ставить цель и планировать шаги для её достижения; развитие способности анализировать, сравнивать, обобщать; формирование навыков работы с информацией (поиск, понимание, использование); умение работать в команде, распределять роли в совместном проекте.
[bookmark: _Toc230614063]4. УЧЕБНЫЙ ПЛАН

 
	№
п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1.
	Вводное занятие. Инструктаж по ТБ и ПБ
	2
	1
	1
	Беседа, опрос

	2.
	Знакомство с языком Scratch
	8
	3
	5
	

	2.1
	Интерфейс и функционал Scratch. Создание профиля. Первая программа
	2
	1
	1
	Практическая работа

	2.2
	Спрайты, фоны
	2
	1
	1
	Наблюдение

	2.3
	Смена фонов
	2
	0.5
	1.5
	Практическая работа

	2.4
	Эффекты
	2
	0.5
	1.5
	Творческое задание

	3.
	Основные блоки
	10
	4
	6
	

	3.1
	События, управление, движение
	4
	1.5
	2.5
	Опрос, практика

	3.2
	Блоки условий
	4
	1.5
	2.5
	Практическая работа

	3.3
	Звуки в проектах
	2
	1
	1
	Творческая работа

	4.
	Анимация
	66
	18
	48
	

	4.1
	Анимация костюмами
	6
	2
	4
	Практикум

	4.2
	Анимация фонами
	4
	1
	3
	Практикум

	4.3
	Анимированные открытки
	10
	3
	7
	Проект

	4.4
	Анимированные истории
	18
	5
	13
	Проект

	4.5
	Анимация с сюжетом
	28
	7
	21
	Творческий проект

	5.
	Итоговая анимация
	4
	1
	3
	Защита проекта

	6.
	Повторный инструктаж по ТБ и ПБ
	2
	1
	1
	Беседа

	7.
	Игры
	48
	12
	36
	

	7.1
	Интерактивные возможности: сенсоры
	6
	2
	4
	Практическая работа

	7.2
	Управление: клавиши, мышь
	8
	2
	6
	Практическая работа

	7.3
	Переменные: имя, подсчет очков
	2
	1
	1
	Опрос

	7.4
	Разработка игр
	28
	6
	22
	Групповой проект

	7.5
	Итоговая игра
	4
	1
	3
	Защита проекта

	8.
	Итоговый проект (выбор: анимация или игра)
	4
	1
	3
	Итоговая защита

	
	Итого:
	144
	41
	103
	



[bookmark: _Toc230614064]5. СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ
Раздел 1. Вводное занятие. Инструктаж по ТБ и ПБ
Теория: Правила поведения в компьютерном классе, техника безопасности, гигиена работы за компьютером.
Практика: Включение/выключение ПК, знакомство с клавиатурой, запуск Scratch. Создание личного кабинета пользователя.
Раздел 2. Знакомство с языком Scratch
Теория: Интерфейс (сцена, спрайты, блоки, костюмы, звуки). 
Практика: Создание первой программы (движение спрайта). Выбор и редактирование спрайтов, фонов. Смена фонов по сценарию. Наложение графических эффектов.
Раздел 3. Основные блоки
Теория: События, управление, движение.  Блоки условий: «если-то», «если-то-иначе» и циклы «повторять всегда», «повторить 10 раз». Условия. Звуки в проектах: добавление звуковых эффектов и музыки, запись голоса.
Практика: Программы с движением и повторениями. Сценарии с условиями (если касается края – оттолкнуться). Озвучивание проектов.
Раздел 4. Анимация
Теория: Понятие кадра, анимация через смену костюмов. Анимация фона. Сюжет и раскадровка.
Практика: Анимация «Движение», «Распускающийся цветок», «Шаг за шагом». Анимация сменой фонов «Путешествие», «Пейзаж». Создание анимированной открытки средствами скретч: применение анимации, звука, gif-изображений. Разработка анимированных историй «Новый друг», «Полет в космос», «Путешествие по миру». Длинная сюжетная анимация (по сказке или собственному сценарию).
Раздел 5. Итоговая анимация – разработка завершенного анимационного проекта (30-60 секунд) и его публичная защита.
Раздел 6. Повторный инструктаж по ТБ и ПБ – повторение правил техники безопасности в компьютерном классе, при работе за компьютером. Правила пожарной безопасности.
Раздел 7. Игры
Теория: Сенсоры и интерактив (касание цвета, другого спрайта, края). Виды управления. Управление с клавиатуры (стрелки, пробел) и с помощью мыши. Переменные (создание, изменение, показ на сцене) для подсчета очков и ввода имени.
Практика: Игра «Кликер». Игра «Лабиринт». Игра «Лови предметы» (корзина ловит яблоки). Игра «Бродилка». Игра «Змейка». Игра «Ракета». Добавление счетчика очков и таймера. Разработка своей игры (жанр на выбор) с правилами и усложнением. Итоговая игра – завершенный проект с инструкцией и защитой.
Раздел 8. Итоговый проект – выбор направления (анимация или игра), самостоятельная разработка, презентация перед группой.

Программа может корректироваться в процессе работы с учетом возможностей материально-технической базы, возрастных особенностей обучающихся, их способностей усваивать материал. Допускается самостоятельная работа обучающихся.

[bookmark: _Toc230614065]6. КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК

	№ группы
	1 группа

	Начало учебного года
	1 сентября

	Окончание учебного года
	31 мая

	Количество учебных недель
	36

	Количество учебных часов
	144 часа

	Сроки каникул
	1 января -10 января

	Сроки проведения контроля процедур 
	1 сентября – 31 декабря
11 января – 31 мая



[bookmark: _Toc230614066]7. ФОРМЫ АТТЕСТАЦИИ (КОНТРОЛЯ)
Способы проверки результатов усвоения программного материала:
· входной контроль проводится на начало учебного года с целью выявления начального уровня навыков работы за компьютером, понимания базовых алгоритмических понятий и интереса к программированию;
· промежуточная диагностика проводится по итогам изучения каждого раздела программы (знакомство со Scratch, анимация, игры);
· промежуточная аттестация по итогам учебного года (защита итогового проекта).
Проведение промежуточных и итоговых результатов осуществляется через:
· проверку теоретических знаний (названия блоков, правила работы в Scratch) и практических навыков (работоспособность созданных программ);
· наличие у каждого обучающегося обязательного количества выполненных проектов (мини-анимаций, игр);
· анализ результатов, показанных на демонстрации и защите творческих работ.

Виды и формы контроля результатов усвоения 
программного материала 
Входной контроль – собеседование, выполнение простейшего задания за компьютером (запустить Scratch, переместить спрайт).
Текущий контроль – проверка усвоения и оценка результатов каждого занятия. Выполнение практических заданий (создание короткого скрипта), наблюдение за работой ребёнка, устные ответы, мини-викторины по блокам, контрольные задания («собрать программу для движения кота по кругу»).
Периодический контроль – проверка усвоения материала за полугодие или по завершении крупного раздела. Проводится в форме промежуточной защиты: демонстрация анимации или игры.
Промежуточный контроль – основной формой подведения итогов обучения является защита проектов (итоговая анимация, итоговая игра, финальный проект на выбор).
Способы организации контроля: индивидуальный (каждый ребёнок показывает свой проект); фронтальный (обсуждение общих ошибок у доски); коллективный (взаимооценка проектов внутри группы); групповой (контроль выполнения командного проекта).
Формы подведения итогов:
· зачётные занятия по теме (например, «Создай анимацию за 20 минут»);
· защита проекта (с демонстрацией на экране, рассказом о скриптах и ответами на вопросы).
· 
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Во время реализации программы большое внимание уделяется диагностике творческого потенциала учащихся, выявлению мотивации и интереса к программированию в среде Scratch, а также определению уровня освоения дополнительной общеразвивающей программы.
В качестве диагностики используются: устный опрос по блокам и алгоритмам, педагогическое наблюдение за ходом создания анимаций и игр, беседы-обсуждения готовых проектов, викторины на знание команд Scratch, промежуточная аттестация в форме защиты проектов.
Результативность программы определяется перечнем знаний и умений, формируемых у учащихся (работа со спрайтами, использование циклов и условий, создание игр с управлением и подсчётом очков), а также уровнем и качеством итогового продукта (анимации или игры).
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Формы проведения занятий: творческая мастерская, практикум, лекция-беседа, консультация, конкурс проектов, викторина, игровой турнир.
Каждое занятие содержит теоретическую часть (объяснение новых блоков или алгоритмов) и практическую работу за компьютером в среде Scratch.
Много времени уделяется индивидуальной работе с учащимся, особенно при отладке скриптов и разработке собственного проекта.
Занятие разбивается на три части, которые составляют целостное занятие:
· 1 часть: организационный момент, инструктаж по технике безопасности, повторение пройденного, объяснение нового материала (демонстрация на проекторе), постановка задачи;
· 2 часть: практическая работа обучающихся (индивидуальная или в парах), в ходе которой создаются анимации или игры, закрепляется теоретический материал, педагог оказывает помощь;
· 3 часть: анализ выполненных работ (просмотр проектов, разбор ошибок, обсуждение), подведение итогов, рефлексия.
Методы проведения занятий:
1. Наглядные методы: показ готовых проектов в Scratch, демонстрация последовательности блоков, использование схем алгоритмов.
2. Словесные методы: рассказ, беседа, объяснение, инструктаж.
3. Практические методы: выполнение тренировочных упражнений, разработка мини-проектов, создание анимаций и игр, отладка программ.
4. Индивидуальные методы: дифференцированные задания в зависимости от темпа освоения материала, творческие задания повышенной сложности.
Методы воспитания: личный пример, поощрение, похвала, беседа, анализ результатов, создание ситуации успеха.
Методы контроля: устный опрос, наблюдение, проверка практических заданий, защита проектов, викторины.

Образовательные технологии
Применяется технология проблемного обучения (как заставить спрайт двигаться по заданной траектории?), проектная деятельность (создание итоговой анимации или игры), игровые технологии, здоровьесберегающие технологии (физминутки, гимнастика для глаз).
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Занятия проводятся в оборудованном компьютерном классе с соблюдением санитарных норм и правил. 
Для успешной реализации данной программы необходимо следующее материально- техническое обеспечение:

	Оборудование
	Материалы
	Программное обеспечение

	· Компьютер с выходом в Интернет
· Интерактивная доска


	-
	· Scratch (онлайн-версия на сайте scratch.mit.edu или офлайн-редактор Scratch Desktop)
· Операционная система Windows/Linux/macOS
· Браузер (Chrome, Edge, Yandex)
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1. Цель, задачи, целевые ориентиры воспитания учащихся
Цель воспитания - развитие личности, самоопределение и социализация учащихся на основе социокультурных, духовно-нравственных ценностей и принятых в российском обществе правил и норм поведения в интересах человека, семьи, общества и государства; формирование чувства патриотизма, гражданственности, уважения к памяти защитников Отечества и подвигам Героев Отечества, закону и правопорядку, человеку труда и старшему поколению, взаимного уважения, бережного отношения к культурному наследию и традициям многонационального народа Российской Федерации, природе и окружающей среде (Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации», ст. 2, п. 2). 
Достижение данной цели реализуется через задачи воспитания: 
- усвоение учащимися знаний норм, духовно-нравственных ценностей, традиций; информирование учащихся, организация общения между ними на содержательной основе целевых ориентиров воспитания; 
- формирование и развитие личностного отношения учащихся к занятиям технической направленности,  к собственным нравственным позициям и этике поведения в учебном коллективе; 
- приобретение учащимися опыта поведения, общения, межличностных и социальных отношений в составе учебной группы, применение полученных знаний, организация активностей учащихся, их ответственного поведения, создание, поддержка и развитие среды воспитания учащихся, условий физической безопасности, комфорта, активностей и обстоятельств общения, социализации, признания, самореализации, творчества при освоении предметного и метапредметного содержания ДОП «Scratch-разработка: старт». 

Основные целевые ориентиры воспитания по реализации ДОП «Scratch-разработка: старт» определяются в соответствии с приоритетами, заданными в Концепции развития дополнительного образования детей до 2030 года. Они направлены на воспитание и формирование: 
- интереса к технической деятельности, истории техники в России и мире, 
- понимание значения техники в жизни российского общества; 
- интереса к  личностям конструкторов, организаторов производства; 
- ценностей авторства и участия в техническом творчестве; 
- навыков определения достоверности и этики технических идей; 
- отношения к  влиянию технических процессов на природу; 
- ценностей технической безопасности и контроля; 
- отношения к угрозам технического прогресса, к проблемам связей технологического развития России и своего региона; 
- воли, упорства, дисциплинированности в реализации проектов; 
- опыта участия в технических проектах и их оценки.

2. Формы и методы воспитания 
Основной формой воспитания и обучения учащихся в системе дополнительного образования является учебное занятие. Реализация воспитательного потенциала учебного занятия предполагает: 
− установление доверительных отношений между педагогом и учащимися, способствующих позитивному восприятию требований и просьб педагога, привлечению их внимания к обсуждаемой на занятии информации, активизации их познавательной деятельности; 
− использование воспитательных возможностей содержания ДОП «Scratch-разработка: старт» через демонстрацию учащимся примеров ответственного, гражданского поведения, проявления человеколюбия и добросердечности, через подбор соответствующих задач для решения, проблемных ситуаций для обсуждения в объединении; 
− применение на занятии интерактивных форм работы учащихся: интеллектуальных игр, стимулирующих познавательную мотивацию; дискуссий, которые дают детям возможность приобрести опыт ведения конструктивного диалога; групповой работы, которые учат учащихся командной работе и взаимодействию с другими детьми.

Ключевыми формами воспитания учащихся при реализации ДОП «Scratch-разработка: старт» являются: 
1) коллективные формы: фестивали, митинги, парады, акции, шоу, флэшмобы, батлы.
2) групповые формы: тренировки, подготовка к соревнованиям; информационно-просветительские: выставки, экскурсии, круглые столы, мастер-классы, тематические программы, агитбригады;
3) индивидуальные формы: беседы, консультации, наставничество.

В воспитательной деятельности с учащимися по ДОП «Scratch-разработка: старт» используются методы воспитания: 
- метод убеждения (рассказ, разъяснение, внушение), 
- метод положительного примера (педагога и других взрослых, детей); 
- метод упражнений (приучения); 
- методы одобрения и осуждения поведения учащихся, педагогического требования (с учётом преимущественного права на воспитание детей их родителей (законных представителей), индивидуальных и возрастных особенностей детей младшего возраста) и стимулирования, поощрения (индивидуального и публичного);
- метод переключения в деятельности; 
- методы руководства и самовоспитания, развития самоконтроля и самооценки учащихся в воспитании; 
- методы воспитания воздействием группы, в коллективе. 

3. Условия воспитания, анализ результатов 
Воспитательный процесс осуществляется в условиях организации учебной деятельности объединения по интересам «Scratch-разработка: старт» на основной учебной базе реализации программы в МБУ ДО «ЦД(Ю)ТТ №2» в соответствии с нормами и правилами работы, а также на выездных базах, площадках, мероприятиях в других организациях с учётом установленных правил и норм деятельности на этих площадках. 
Методы оценки результативности реализации ДОП «Scratch-разработка: старт» в части воспитания: 
-  педагогическое наблюдение; 
- оценка творческих и исследовательских работ и проектов экспертным сообществом (педагоги, родители, другие обучающиеся, приглашённые внешние эксперты и др.) с точки зрения достижения воспитательных результатов, поскольку в индивидуальных творческих и исследовательских работах, проектах неизбежно отражаются личностные результаты освоения программы и личностные качества каждого ребёнка; 
- отзывы, интервью, материалы рефлексии, которые предоставляют возможности для выявления и анализа продвижения детей (индивидуально и в группе в целом) по выбранным целевым ориентирам воспитания в процессе и по итогам реализации программы, оценки личностных результатов участия детей в деятельности по программе.
 Анализ результатов воспитания по ДОП «Scratch-разработка: старт» проводится в процессе педагогического наблюдения за поведением учащихся, их общением, отношениями детей друг с другом, в коллективе, их отношением к педагогам, к выполнению своих заданий по программе. Косвенная оценка результатов воспитания, достижения целевых ориентиров воспитания проводится путём опросов родителей в процессе реализации программы (отзывы родителей, интервью с ними) и после её завершения (итоговые исследования результатов реализации программы за учебный период, учебный год). 
Анализ результатов воспитания по ДОП «Scratch-разработка: старт» не предусматривает определение персонифицированного уровня воспитанности, развития качеств личности конкретного учащегося, а получение общего представления о воспитательных результатах реализации программы, продвижения в достижении определённых в программе целевых ориентиров воспитания, влияния реализации программы на коллектив учащихся: что удалось достичь, а что является предметом воспитательной работы в будущем.
Результаты, полученные в ходе оценочных процедур (опросов, интервью) используются только в виде агрегированных усреднённых и анонимных данных. 
4. Календарный план воспитательной работы 
	№ п/п
	Название события, мероприятия
	Сроки
	Форма проведения
	Практический результат и информационный продукт

	1.
	День открытых дверей «Мир програмиирования»
	1 сентября
	Выставка проектов учащихся, презентация объединения
	Группа ВК, фотоотчёт, знакомство родителей с программой

	2.
	День города Старый Оскол. Викторина «Мой любимый город»
	Сентябрь (первая суббота сентября)
	Краеведческая викторина, беседа
	Группа ВК, разработка поздравительной анимации в Scratch

	3.
	День учителя. Беседа о профессии учителя и интерактивная игра «Собери портфель знаний»
	5 октября
	Беседа, ролевая игра, коллективное обсуждение
	Фотоотчёт, создание поздравительной открытки в Scratch

	4.
	День матери
	Ноябрь  (последнее воскресенье)
	Детско-родительское мероприятие: совместная разработка анимированной открытки в Scratch
	Группа ВК, видеоролик с поздравлениями, анимированные открытки, отправленные мамам

	5.
	Новогодняя квест-игра «Код праздника»
	Декабрь (конец)
	Квест по станциям с программированием в Scratch (расшифровка кода, создание снежинки и др.)
	Группа ВК, сертификаты участников, новогодние проекты в Scratch

	6.
	Новогодний кинопоказ (мультфильмы о зиме, празднике)
	Последнее занятие декабря
	Просмотр и обсуждение, конкурс на лучший отзыв
	Фотоотчёт, обсуждение

	7.
	День защитника Отечества
	Февраль 
	Беседа о родах войск, практическое занятие по разработке поздравительной открытки в Scratch
	Группа ВК, анимированные открытки для защитников

	8.
	Международный женский день 8 Марта
	Март 
	Разработка открыток в Scratch, запись видео-поздравления, викторина «Женский праздник»
	Группа ВК, видеоролик, открытки

	9.
	День космонавтики. Квест-игра «Вперёд! К звёздам!» (об отечественной космонавтике)
	Апрель
	Командная квест-игра с выполнением заданий в Scratch (полёт ракеты, встреча с космонавтами-первооткрывателями)
	Группа ВК, фотоотчёт, созданные космические анимации

	10.
	День памяти аварии на Чернобыльской АЭС
	Апрель
	Беседа с презентацией «Чернобыль: подвиг ликвидаторов», просмотр документальных кадров (возрастная адаптация)
	Памятка по безопасности, обсуждение героизма, анимированные сюжеты

	11.
	Благотворительная акция «Лапа помощи» (помощь приюту бездомных животных)
	Апрель – май 
	Беседа о бережном отношении к животным, сбор кормов и вещей, поездка в приют (при участии родителей)
	Фотоотчёт, пост в группе ВК

	12.
	День Победы 
	Май
	Познавательная квест-викторина по истории ВОВ, разработка открыток в Scratch, запись видео-ролика, украшение окон в рамках акции «Окна Победы»
	Группа ВК, выставка работ, видеоролик с поздравлением 

	13.
	Итоговая игра «Чему мы научились за год?»
	Май 
	Командная интеллектуально-развлекательная игра с заданиями по Scratch, подведение итогов, награждение
	Группа ВК
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2. Маржи, К. Scratch для детей. Веселые проекты. – М.: Манн, Иванов и Фербер, 2020.
3. Торрес, Х. Scratch. Игры и анимация своими руками. – М.: Эксмо, 2021.
4. Официальный сайт Scratch: https://scratch.mit.edu (справочные материалы и проекты сообщества).
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