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Пояснительная записка
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Учимся, играя (программирование в Скретч)» разработана в соответствии со следующими нормативными документами:

· Федеральный закон от 29 декабря 2012г. №273-ФЗ «Об образовании»

· Постановление Главного государственного санитарного врача российской Федерации от 28.09.2020 №28 «Об утверждении санитарных правил СП 2.4. 3648-20 «Санитарно-эпидемиологические требования к организациям воспитания и обучения, отдыха и оздоровления детей и молодежи»

· Постановление Правительства РФ от 11.10.2023 №1678 «Об утверждении Правил применения организациями, осуществляющими образовательную деятельность, электронного обучения, дистанционных образовательных технологий при реализации образовательных программ»

· Приказ Министерства просвещения РФ от 27 июля 2022г. №629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»

· Письмо Министерства образования и науки РФ от 11.12.2006 №06-1844 «О примерных требованиях к программам дополнительного образования детей»

При разработке программы использовались Методические рекомендации по разработке и реализации дополнительных общеобразовательных общеразвивающих программ (ред. г.Киров, 2026г.)

Программа составлена на основе программы курса «Творческие задания в среде программирования Скретч» («Информатика. Математика. Программы внеурочной деятельности для начальной и основной школы» / М.С.Цветкова, О.Б.Богомолова. - М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2015)
Направленность ДООП:  техническая
Уровень программы: базовый, срок реализации — 1 года
Актуальность программы: в условиях цифровой трансформации общества неотвратимо возрастает потребность в людях с развитым алгоритмическим мышлением, а также базовыми навыками программирования. Скретч – среда программирования, которая может идеально познакомить с основами программирования: визуальные блоки вместо сложного синтаксиса языка программирования снижают порог вхождения и позволяют сосредоточиться на логике алгоритмов. 
Новизна программы: программа интегрирует проектный подход и элементы геймификации, что значительно повышает мотивацию обучающихся. Использование оборудования «Точка роста» позволяет организовывать самостоятельную работу обучающегося за персональным нетбуком, демонстрировать проекты на большом экране интерактивной панели, а также организовывать мини-соревнования и выставки итоговых работ (проекты). 

Обучение языку программирования Скретч через создание собственных проектов (игр, анимаций, мультипликаций и  интерактивов) обеспечивает для обучающихся 1) развитие алгоритмического и логического мышления; 2) формирование навыков проектной деятельности; 3) стимулирование творческой активности; 4) приобретение базовых навыков и компетенций в сфере IT.
Отличительными особенностями  программы являются: практическое применение знаний (примерно 70-75% времени занятия отводится на самостоятельную проектную работу, что помогает избежать детям умственного переутомления); дифференцированный подход к изучению материала (разный уровень сложности заданий для обучающихся  способствует созданию ситуации успеха на занятиях для всех). 

Дополнительная образовательная программа «Учимся, играя (программирование в Скретч)» соответствует социально-экономическим потребностям Кировской области, так как направлена на развитие ключевых компетенций, востребованных в современном обществе и экономике, и решает стратегические задачи, поставленные в государственных программах Кировской области.
Адресат программы: программа рассчитана на детей 12-14 лет без предварительной подготовки в области программирования
Объем программы: 16 часов 
Наполняемость учебной группы: 10-12 человек
Срок освоения программы: 1 год
Форма обучения: очная
Особенности организации образовательного процесса: деятельность обучающихся ДООП «Учимся, играя (программирование в Скретч)» может быть организована в разных формах (групповые занятия или индивидуальные) и с применением разных методов обучения (словесные (лекция, беседа), демонстративно-наглядные (демонстрация работы в программе, показ скриптов), проектные (разработка проекта по спирали творчества), работа в Интернете (публикация постов в социальных сетях и на тематических форумах), объяснительно-иллюстративные, частично-поисковые, исследовательские, творческие). 
Режим занятий: 1 раз в неделю по 1 академическому часу
Цели программы: развитие алгоритмического и творческого мышления у обучающихся через освоение основ визуального программирования в среде Скретч, формирование познавательного интереса к учебе, развитие исследовательских навыков, создание мотивации для дальнейшего изучения IT-сферы. 
Эти цели соотносятся с приоритетами государственной программы Кировской области «Образование», которая акцентирует внимание на модернизации содержания образования, подготовке учащихся к жизни в высокотехнологичной экономике и формировании информационно-коммуникационной компетентности. В условиях цифровизации и развития IT-сферы такие навыки становятся критически важными для социально-экономического развития региона.

Кроме того, в Кировской области реализуется нацпроект «Цифровая экономика», направленный на ускоренное внедрение цифровых технологий в социальную сферу, создание условий для высокотехнологичного бизнеса. Программа по программированию в среде Скретч способствует подготовке кадров, способных в дальнейшем участвовать в этих процессах.
Задачи программы:
Обучающие:
· познакомить с интерфейсом и базовыми возможностями среды программирования Скретч

· сформировать представление об алгоритмах и их видах (линейный, разветвляющийся, циклический)

· освоить работу с основными конструкциями программирования (переменными, списками, условиями, циклами, событиями)

· развить навыки работы с мультимедийным контентом (спрайтами, фоном, звуками)

· научить создавать простые и сложные проекты (анимации, игры, интерактивные истории, квесты, презентации)

· сформировать представление о профессии «программист»

· сформировать базовые IT-комтепенции
Развивающие:
· способствовать развитию логического, алгоритмического, креативного мышления

· способствовать развитию внимания, памяти, наблюдательности, пространственного воображения

· стимулировать познавательный интерес к информационным технологиям

· развивать навыки планирования и реализации проекта, умение работать в группе
Воспитательные:
· воспитывать самостоятельность и ответственность за результат

· формировать умение работать в паре, в малой группе, в команде и оказывать взаимопомощь

· прививать культуру безопасного использования цифровых технологий

· мотивировать на дальнейшее изучение языков программирования и на выбор в дальнейшем IT – профессии.
Учебный план

	№
	Наименование разделов, тем
	Количество часов

	
	
	всего
	теория
	практика

	1
	Введение. Техника безопасности. Знакомство со средой Scratch
	1
	0,5
	0,5

	2
	Основы работы со спрайтами и фонами
	2
	0,5
	1,5

	3
	Алгоритмы и базовые конструкции
	3
	0,5
	2,5

	4
	Условные операторы и события
	2
	0,5
	1,5

	5
	Переменные и списки
	2
	0,5
	1,5

	6
	Создание анимаций и мультфильмов 
	2
	-
	2

	7
	Разработка интерактивных игр
	2
	-
	2

	8
	Итоговый проект и защита проекта 
	2
	-
	2

	
	ИТОГО
	16
	2,5
	13,5


Календарно-тематическое планирование

	№
	Дата (план)
	Тема занятия
	Часы
	Форма контроля

	1
	
	ТБ. Знакомство со Scratch

Первый проект: движение спрайта
	1
	Беседа, практические задания

Практическая работа

	2-3
	
	Работа со спрайтами и фонами

Координаты и анимация
	2
	Мини-проект «Танцующий спрайт»

Практическая работа

	4-6
	
	Линейные алгоритмы

Циклы в Scratch
	3
	Творческое задание

Проект «Узоры»

	7-8
	
	Условные операторы

События и столкновения
	2
	Игра «Поймай яблоко»

Практикум

	9-10
	
	Переменные в играх

Списки и их применение
	2
	Мини-игра с подсчётом очков

Практическая работа

	11-12
	
	Основы анимации

Синхронизация действий
	2
	Мультфильм «История кота и мышки»

Практикум

	13-14
	
	Проектирование игры

Реализация игры

Отладка и улучшение игры
	2
	План игры

Тестирование

Самооценка

	15
	
	Подготовка итогового проекта

Доработка проекта
	1
	Консультация

Взаимопроверка

	16
	
	Защита проектов
	1
	Презентация и 

обсуждение


Содержание программы

Тема 1. Введение. Техника безопасности. Знакомство со средой Scratch (1ч)

Теория: правила поведения в компьютерном классе; интерфейс программы Scratch (палитра блоков, сцена, список спрайтов). 
Практика: создание первого проекта: движение спрайта по сцене
Тема 2. Основы работы со спрайтами и фонами (2ч)

Теория: добавление и редактирование спрайтов и фона
Практика: работа  со спрайтами на сцене, смена костюмов (анимация спрайта), координаты спрайта на сцене, создание мини-анимации «Танцующий спрайт»
Тема 3. Алгоритмы и базовые конструкции (3ч)

Теория: понятие «алгоритма», линейные программы, циклы «повторить N раз», «повторить всегда»
Практика: рисование фигур с помощью циклов, работа над проектом «Узоры и орнаменты»
Тема 4. Условные операторы и события (2ч)

Теория: разветвляющиеся алгоритмы, условия «если..», «если — иначе...»
Практика: отработка событий: нажатие клавиш, клик по спрайту, столкновения и реакции спрайтов, работа над проектом — игрой «Поймай яблоко»
Тема 5. Переменные и списки (2ч)

Теория: понятие «переменная», создание и использование переменных. Списки, добавление и удаление элементов. Подсчет очков и жизней в играх
Практика:  разработка мини-игры с подсчетом баллов
Тема 6. Создание анимаций и мультфильмов (2ч)

Теория: сценарии и диалоги между спрайтами
Практика: синхронизация движений и звуков, экспорт и сохранение анимации. Работа над проектом «История кота и мышки»
Тема 7. Разработка интерактивных игр (2ч)

Теория: проектирование игры: правила, уровни, управление
Практика: использование таймеров и случайных чисел, отладка и тестирование программы. Работа над проектом «Лабиринт» (или «Гонки»)
Тема 8. Итоговый проект и защита проекта (2ч)

Практика:  выбор темы проекта, самостоятельная разработка и презентация проекта, обсуждение и оценка работ по критериям (Приложение 1).
Такое содержание программы  отвечает следующим потребностям: 
· развитие научно-инновационного потенциала (программа стимулирует интерес к техническим дисциплинам и может стать основной для выбора профессии в сфере IT, что важно для обеспечения экономики квалифицированными кадрами. В кировской области наблюдается дефицит высококвалифицированных рабочих кадров  и специалистов среднего звена, умеющих работать на высокотехнологичном оборудовании)
· подготовка к будущей профессиональной деятельности (навыки алгоритмического мышления и программирования востребованы во многих отраслях, включая промышленность, медицину, науку; что особенно актуально в контексте задачи подготовки специалистов, способных осваивать новые технологические процессы)
· формирование функциональной грамотности (Скретч развивает читательскую, компьютерную, математическую грамотность через работу с инструкциями, анализ программ, создание документации; что соответствует  задаче повышения качества образования на основе развития и использования информационно-коммуникационных технологий)

Планируемые результаты
Личностные:
· повышение мотивации к изучению программирования

· развитие самостоятельности и ответственности

· формирование коммуникативных навыков при работе в группе

· уважение к информации о частной жизни и информационным результатам других людей

· осознание ценности научного познания и творчества
Метапредметными результатами изучения курса «Учимся, играя (программирование в Scratch)» являются формирование универсальных учебных действий:

Регулятивные УУД: планирование последовательности шагов алгоритма для достижения цели; поиск ошибок в плане действий и внесение в него изменений
Познавательные УУД: моделирование — преобразование объекта из чувственной формы в модель с выделением существенных характеристик объекта (пространственно-графическая или знаково-символическая); анализ объектов с целью выделения признаков (существенных и несущественных); синтех — составление целого из частей, в т.ч.самостоятельное достраивание с восполнением недостающих компонентов; выбор оснований и критериев для сравнения, классификации объектов; установление причинно-следственных связей; построение логической цепи рассуждений.
Коммуникативные УУД: аргументирование своей точки зрения на выбор оснований и критериев при выделении признаков, сравнений и классификации объектов; ведение диалога; признание возможности существования различных точек зрения и права каждого иметь свою.
Предметные:
Обучающийся :

· научится работать с интерфейсом Scratch и мультимедийными объектами

· получит знания основных понятий программирования (алгоритм, цикл, условие, переменная, событие)

· приобретет навыки по использованию различных методов создания, отладки и корректировки проектов в среде Scratch с использованием циклов, условий, переменных

· овладеет этапами проектной деятельности

· получит знания основных видов и задач творческих олимпиад по креативному программированию

Результативность освоения программы отслеживается на практических занятиях. 


Результаты освоения программы способствуют решению ряда проблем, обозначенных в государственных программах Кировской области: 

1) помощь в реализации задачи создания конкурентоспособной системы образования, обеспечивающей подготовку высококвалифицированных специалистов; 

2) способствование снижению оттока талантливой молодежи в другие регионы за счет повышения интереса к техническим специальностям и создания условий для их развития

3) своевременное реагирование на потребность в повышении качества образования через внедрение современных образовательных моделей, в которых знаний и навыки применяются непосредственно на практике.

Таким образом, дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа технической направленности «Учимся, играя (программирование в Скретч)» системно встраивается в стратегию социально-экономического развития Кировской области, способствуя формированию человеческого капитала, повышению конкурентоспособности экономики и решению актуальных кадровых задач.
Условия реализации программы
Материально-технические: компьютерный класс «Точка роста» (максимально 15 рабочих мест), компьютеры подключены к сети Интернет, установлены операционная система Windows / Linux, веб-браузер (Яндекс / Opera) для выхода в Интернет, текстовый редактор LibreOffice Writer (или Мой Офис), среда Scratch. 
Методические: презентации, видеоуроки, шаблоны проектов, методические рекомендации для педагога.
Кадровые: педагог с опытом программирования и работы в Scratch, владеющий приемами проектной деятельности
Формы аттестации
· текущий контроль (выполнение практических заданий)

· промежуточный контроль (защита мини-проектов)

· итоговая аттестация (защита итогового проекта, см.Приложение 1)
Рабочая программа воспитания
Цель программы: создание условий для формирования у детей творческого потенциала с использованием возможностей среды программирования Скретч
Задачи программы:
· формирование ответственного отношения к учебе; 

· формирование положительного отношения к информатике;

· воспитание уважения к чужому труду и идеям; 

· развитие навыков сотрудничества и взаимопомощи;

· развитие творческого воображения, фантазии, активности
Целевые ориентиры воспитания:
· освоение понятия российской гражданской принадлежности (идентичности), сознания единства с народом России в его истории и современности

· формирование уважения прав, свобод, обязанностей гражданина РФ

· воспитание осознания ценности жизни, здоровья и безопасности

· формирование установки на соблюдение и пропаганду ЗОЖ

· освоение навыков рефлексии своего физического и психического состояния, понимания состояния других людей с точки зрения безопасности

· формирование уважения к труду, результатам труда (своего и других людей)

· ориентация на осознанный выбор сферы профессиональных интересов, профессиональной деятельности в российском обществе с учетом личных жизненных планов, потребностей семей и общества

· формирование понимания специфики самообразования и профессиональной самоподготовки в информационном высокотехнологичном обществе

· воспитание экологической культуры, формирование понимания отношения к влиянию технических процессов на природу

· формирование познавательных интересов в области информационных технологий

· формирование навыков наблюдения, накопления и систематизации фактов, осмысления опыта в области информационных технологий

· формирование интереса к технической деятельности, истории техники в России и мире

· формирование интереса к личностям конструкторов, организаторов производств

· освоение ценностей авторства и участия в техническом творчестве

· воспитание навыков определения достоверности и этики технических идей

· формирование ценностей технической безопасности и контроля
Воспитательный потенциал программы реализуется через разные формы работы:
· учебные занятия (учащиеся усваивают информацию, имеющую воспитательное значение, получают опыт деятельности, в которой формируются, проявляются и утверждаются ценностные, нравственные ориентации)

· проектную деятельность (работа над проектами развивает творческое мышление, навыки планирования, умение работать в группе, ставить и решать задачи)

· коллективную работу (групповые задания способствуют формированию коммуникативных навыков, культуры общения, умения работать в паре, малой группе, коллективе)

· обсуждение этических аспектов использования цифровых технологий;

· участие в школьных и муниципальных конкурсах  и выставках IT проектов

· социальную активность (вовлечение в социальные проекты, профориентационную деятельность)

· профессиональное просвещение (экскурсии на предприятия, участие в всероссийских профориентационных проектах в интернете, участие в мастер-классах)

· создание воспитывающей среды (обеспечение условий физической безопасности, комфорта, активностей, социализации, признания, самореализации, творчества при освоении предметного и метапредметного содержания программы)

Для оценки результатов воспитания можно использовать следующие методы и формы контроля:

· лист наблюдения 

· диагностика уровня воспитанности

· анализ участия в мероприятиях

· обратная связь и самооценка

· защита творческого проекта
Результат воспитания: заинтересованность и увлеченность обучающихся в участии в мероприятиях, конкурсах разных уровней

Календарный план воспитательной работы:
	№ п/п
	Мероприятие 
	Срок проведения 
	Место проведения

	1
	Экскурсия в ЦЦОД  IT-куб 
	По согласованию (февраль-апрель)
	г.Белая Холуница, ул.Смирнова, 21. 

	2
	Виртуальные экскурсии в IT-компании 
	Январь — март 
	Онлайн 

	4
	Конкурс лучших проектов среди групп «Точки роста»
	Май 
	КОГОБУ СШ пгт Вахруши


Учебно-методическое обеспечение программы
1. Информатика. Математика. Программы внеурочной деятельности для начальной и основной школы / М.С.Цветкова, О.Б.Богомолова. - М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2015

2. Творческие задания в среде Scratch / Ю.В.Пашковская. - М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2014.

3. Скретч [Электронный ресурс] // Материал с Wiki-ресурса Letopisi.Ru – Время вернуться домой (http://letopisi.ru/index.php/Школа_Scratch )

4. Статья «Об утверждении государственной программы Кировской области «Образование» / https://docs.cntd.ru/document/407861803 (Постановление от 27.06.2025 №344-П)
5. Аналитическая  справка «Анализ дополнительных общеобразовательных общеразвивающих программ в соответствии с социально-экономическими потребностями региона и муниципалитетов Кировской области»  рцм.43  https://clck.ru/3SUeai 

Интернет — ресурсы:
1. Официальный сайт https://scratch.mit.edu 
2. Онлайн-курс по Scratch  https://stepik.org/course/8571/promo 
Приложение 1
Лист наблюдения для оценки результатов воспитания 
Программа: ДООП «Программирование в ScratchУчимся, играя (программирование в Скретч)»  

Группа: __________________  

Период наблюдения: с _______ по _______  

Педагог: __________________  
Раздел 1. Общие сведения
1. Ф. И. ребёнка: _________________________________________________  

2. Возраст: _______ лет  

3. Дата начала занятий: _______  

4. Количество посещённых занятий: _______ из _______  
Раздел 2. Критерии и показатели оценки воспитательных результатов
	Критерий
	Показатель
	Методы оценки
	Оценка (баллы)
	Примечания

	Коммуникативные навыки
	Умение работать в команде, слушать других, выражать мысли 
	Наблюдение за работой в парах/группах, анализ совместных проектов
	1–5
	Примеры ситуаций, комментарии педагога

	Креативность и инициативность
	Оригинальность идей, готовность предлагать решения, экспериментировать
	Анализ творческих заданий, проектов, наблюдение за активностью на занятиях
	1–5
	Какие идеи предложил ребёнок, насколько они новы

	Ответственность и самоорганизация
	Выполнение заданий в срок, аккуратность в работе, соблюдение правил
	Наблюдение, проверка проектов, самооценка ребёнка
	1–5 
	Замечания по дисциплине, своевременность сдачи работ

	Логическое и алгоритмическое мышление
	Понимание последовательности действий, умение строить алгоритмы
	Анализ кода проектов, решение задач на логику
	1–5
	Сложности в построении алгоритмов, ошибки

	Усидчивость и терпение
	 Способность доводить начатое до конца, работать над сложными задачами
	Наблюдение за поведением при решении трудных задач
	1–5
	Как реагирует на неудачи, сколько времени тратит на задачу

	Уважение к труду других
	Готовность помогать, делиться знаниями, корректно критиковать
	Наблюдение за взаимодействием в группе
	1-5
	Примеры помощи другим, реакция на успехи сверстников

	Цифровая грамотность и безопасность
	Знание правил безопасного поведения в сети, бережное отношение к технике
	Беседа, наблюдение за работой с оборудованием
	 1–5
	Соблюдение правил, вопросы по безопасности

	Мотивация к обучению
	Интерес к программированию, желание изучать новое 
	Анкетирование, беседа, наблюдение
	1–5 
	Активность на занятиях, вопросы педагогу


Шкала оценок:
5 — высокий уровень (проявляется стабильно);  

4 — выше среднего (проявляется часто);  

3 — средний уровень (проявляется периодически);  

2— низкий уровень (проявляется редко);  

1— не проявляется.  

Раздел 3. Примеры достижений и трудностей
1. Достижения ребёнка:

   * Успешно реализовал проект  ________ с использованием сложных блоков.  

   * Помог товарищу разобраться с циклом 

   * Предложил нестандартное решение для игры «Лабиринт»
_______________________________________________________
2. Трудности и рекомендации:

   * Затрудняется с отладкой кода — нужно больше практики.  

   * Не всегда доводит проект до конца — требуется мотивация.  

 _____________________________________________________________
 Раздел 4. Итоговая оценка и выводы
1. Средний балл по критериям: сумма баллов / 8

2.  Динамика развития (по сравнению с началом обучения):

   * Значительный прогресс.  

   * Умеренный прогресс.  

   * Без изменений.  
3. Общие выводы:

   * Ребёнок проявляет интерес к программированию, активно участвует в проектах.  

   * Требуется работа над усидчивостью и самоорганизацией.  

   * Рекомендуется включить дополнительные задания на командное взаимодействие.  
4. Рекомендации для дальнейшего развития:

   * Предложить более сложные проекты для развития креативности.  

   * Организовать мини‑соревнования по программированию.  

   * Провести беседу о важности завершения начатых задач.  
 _____________________________________________________________
Подпись педагога: __________________/__________________  

Дата: _____________  

Родители ознакомлены:

Подпись: __________________/__________________  

Дата: _____________  

Приложение 2
Таблица критериев оценки 

творческого проекта в Скретч

	Критерий
	Описание критерия
	Баллы (0–5)
	Показатели для оценки

	Соответствие заданию
	Проект соответствует поставленной задаче и требованиям программы
	0–2
	*0 баллов: задание не выполнено 

*1 балл: выполнено частично, есть существенные отклонения от задания 

*2 балла: полностью соответствует заданию

	Оригинальность идеи и содержания
	Уникальность концепции, нестандартный подход к реализации
	0–5
	*0–1 балл: копия готового проекта или шаблон без изменений 

*2–3 балла: использованы готовые решения с небольшими модификациями

*4–5 баллов: полностью оригинальная идея, авторский сценарий

	Творческий подход 
	Использование нестандартных решений, креативность в оформлении и механике проекта
	0–5
	*0–1 балл: стандартные решения, минимум творчества 

*2–3 балла: есть элементы творчества, но в основном использованы типовые подходы 

*4–5 баллов: яркие творческие находки, нестандартные механики, авторский стиль

	Сложность

проекта
	Уровень технической реализации, использование различных блоков и функций Scratch
	0–5
	*0–1 балл: простейший проект (1–2 спрайта, линейные алгоритмы) 

*2–3 балла: средний уровень (3–5 спрайтов, циклы и условия) 

*4–5 баллов: сложный проект (множество спрайтов, переменные, списки, клоны, пользовательские блоки)

	Качество

исполнения
	Дизайн, интерфейс, удобство использования, эстетика
	0–8
	*0–2 балла: небрежное оформление, неудобный интерфейс

*3–5 баллов: приемлемое оформление, есть недочёты в интерфейсе 

*6–8 баллов: продуманный дизайн, единый стиль, удобный интерфейс

	Качество

алгоритмов
	Грамотность построения алгоритмов, оптимизация кода, логичность скриптов
	0–10
	*0–3 балла: простые линейные алгоритмы, много избыточного кода 

* 4–7 баллов: использованы циклы, условия, но есть дублирование кода

* 8–10 баллов: оптимизированные алгоритмы, эффективное использование блоков, модульность

	Отсутствие

ошибок
	Работоспособность проекта, отсутствие багов и сбоев
	0–5
	*0–1 балл: проект не запускается или работает со сбоями

*2–3 балла: есть незначительные ошибки, не влияющие на основную работу *4–5 баллов: проект работает стабильно, без ошибок

	Качество

презентации
	Умение представить проект, объяснить его особенности, ответить на вопросы
	0–5
	*0–1 балл: презентация отсутствует или формальна 

*2–3 балла: краткое описание проекта, ответы на вопросы с затруднениями 

*4–5 баллов: четкое и логичное представление, уверенные ответы на вопросы, демонстрация возможностей проекта


Шкала итоговой оценки
Общая сумма баллов:
· 17 и менее — низкий уровень освоения программы;

· 18-25 — базовый уровень освоения программы;

· 26 и более — высокий уровень освоения программы

