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В среде программирования Scratch представлено 
множество различных мультимедийных 
инструментов, которые, по словам Л.Л. Босовой, 
«способствуют формированию у учащихся привычки 
систематизировать информацию; выбор подходящего 
варианта костюма из соответствующей папки 
способствует приобретению навыков поиска данных 
в иерархической организации их хранения. Кроме 
того, возможность выбора изображений 
одушевленных и неодушевленных предметов 
(например, букв) в качестве внешнего вида главного 
героя дает учащимся более общее представление о 
том, кто в принципе может быть исполнителем - кто-
то, кто может выполнить определенный набор 
команд». 



 

 

 

Пример проекта «Аквариум» 



 

 

 

Пример проекта «Гонки» 



 

 

 

Пример проекта «Гонки» 



 

 

 

Пример проекта «Пинг-понг» 



 

 

 

Пример проекта «Пинг-понг» 



 

 

 



 

 

 

К особенностям учебной деятельности, организуемой с 
помощью объектно-ориентированной среды Scratch, 
можно отнести: выполнение как индивидуальных, так и 
групповых проектов; уровень сложности задания 
ребёнок может выбрать сам; неограниченный выбор 
тематики проектов; свободный обмен мыслями в 
групповых проектах, и так же просто со своими 
сверстниками. 
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Спасибо за внимание! 


